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Chi di voi si ricorda cosa stava facendo e pen- 
sando cento mesi fa? Difficile resettare la memo- 


In questo numero celebriamo le gesta di uno dei 
personaggi più sconvolgenti e rivoluzionari mai 
rs mat apparsi sulla scena dei videogames. Lara Croft è una 
vera bomba, che apre scenari finora sconosciuti al 
mondo dei giochi. Sì, è vero, Super Mario ha £ 


ria su una distanza così impegnativa. Ci può 
giungere in soccorso il ricordo di grandi eventi 
storici oppure sfogliare le pagine arretrate di un 
giornale, K, per esempio. Già, perché sono pas- 
sati cento mesi dall'intrepida uscita di quel fati- 
dico numero 1, figlio di altre scorribande nel 
mondo dei videogames, e destinato a diventare 
il capostipite di un'avventura editoriale decisa- 
mente emozionante e intrigante. ln un territorio 
(quello dei videogames per Pc) dove il tempo è 
misurato in giorni più che in mesi e anni, rivol- 
gere lo sguardo indietro di cento mesi rischia di 
trasformare una divertente operazione nostalgi- 
ca in un periglioso percorso archeologico; ma è 
anche vero che il ripasso della raccolta di K 
testimonia la straordinaria vitalità e crescita di 


PI 
avuto l'onore di un film (veramente orribile!), ma 
nulla può paragonare le divertenti gesta dell'idrauli- 
co più elastico del mondo con la presenza e il cari- 
sma della prima vera bomba sexy. Lara Croft è forte, 
è decisa, è bellissima ed è la prima vera diva dei 
Videogames. Di lei si è innamorato Bono degli U2, la 
redazione di una rivista trendy come The Face, l'in- 
tera redazione di K (nota della redazione: direttore, 
siamo sicuri di quella copertina a fondo pagina!?, 
produttori discografici, cinematografici e milioni di 
giocatori. Con Lara i videogames escono per una 
volta dal ghetto del passatempo violento e diseduca- 


tivo e finiscono sui giornali per motivi veri. Per que- 
un settore che più di ogni altro ha saputo È ST one ug : sto motivo Lara Croft può essere più emblematica di 
coniugare le soluzioni tecnologiche di massima quello che si possa pensare. La sua presenza può 
avanguardia all'entertainment popolare. Tutto 0 finalmente aprire le porte del pianeta videogames a 
quasi è cambiato, persino l'unità di misura della tutti quelli che lo hanno sempre snobbato o addirit- 
nostra testata oggi non è sufficientemente 55m = tura ostacolato, e soprattutto può essere la capofila 
capiente per i giochi recensiti; ma una cosa non vecia 
è cambiata: quell’inarrestabile passione per i 
giochi, quella voglia di divertirsi, di entrare in 
un mondo di fantasie che travalica qualsiasi 
epoca, età o carta d'identità. Fateci caso. Di pas- 
sione si parlava nell'editoriale n°1 di Riccardo 
Albini, di passione si riparla quando il timone è 
passato nelle mani del sottoscritto e all’epoca 
delle grandi e sorpassate polemiche, e di pas- 
sioni si riparla ancora oggi. E non è questo un 
fimando retorico, ma semplicemente il ricono- 
cimento di un ingrediente senza il quale oggi 
non si potrebbe festeggiare un anniversario pre- 
stigioso come questo. Passione nostra e passio- 
ne, soprattutto, vostra. Una rivista non può esi- 
stere senza lettori e K ha sempre goduto di un 
seguito notevole e duraturo, Questo, più che il 
risultato piacevolmente quantitativo di un cente- 
nario, è il nostro vero patrimonio. Su questo 
costruiremo le basi per il prossimo anniversario. 


di un ingresso più che benvenuto nel nostro mondo, 
cricenae Se 1 
quello dell'universo femminile che finora non aveva 
un personaggio nel quale riconoscersi, Ora esiste. E 


non intende fare prigionieri. 


Due ultime parole sul nostro grande referendum e 
relativa Notte degli OsKar. Una gustosa occasione 
per dare un giudizio definitivo sulla stagione appena 
conclusa e assistere poi a una grande serata intera- 
mente dedicata al mondo dei videogames. È il 


nostro modo di dare un senso ai festeggiamenti per 
il numero 100 di K. Inventandoci un altro modo di 
divertire e divertirci. Perché, tutto sommato (ma non 
diciamolo troppo forte, se no gli altri si svegliano) 
noi solo questo vogliamo fare. 


Un gigantesco grazie a tutti i nostri lettori e appunta- 
mento tra altri cento K-mesi. 


Roy Zinsenheim 


Compleanno numero 100 per la gloriosa rivista K! Ebbene sì, anche que- 
sto traguardo è stato raggiunto. Da questo numero partiranno importan- 
tissime iniziative, che vi invitiamo a seguire. La prima è quella di poter 
nare un OsKar al miglior gioco dell'anno, e sarete voi i giudici inap- 
pellabili! Leggete le pagine dedicate a questo evento per ulteriori infor- 
mazioni. Poi ripercorreremo insieme la storia di K. Nella sezione centrale 
della rivista troverete interessanti "ricordi" e considerazioni. Le altre... 
beh! Non vi resta che essere fedeli lettori e attendere i prossimi numeri! 
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il 
teggio che quantifica il 
valore globale del gioco, 


e3o in millesimni. Il Ovvero se vale la pena di 


spendere i sudati risparmi per 
un gioco. Il rapporto è dato 
dal prezzo del gioco e dalla 
qualità. L'indice sale ai mas- 
simi livelli quanto più il gioco 
è bello e quanto meno costa. 


voti 

secondari quantificano 

con punteggi da 1 a 10 

N la grafica (G), il sonoro 


vo - il fattore K (FK) 
offerto dal programma. x 
INDIRIZZO INTERNET: 

p:/www.rockol.it (pulsante “Edicola”), 
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ADVI 
E' il secondo episodio della splendida serie 
di avventure prodotte dalla Adeline. Nei 
panni del mitico Twinsen dovremo salvare 
una volta ancora il nostro mondo e la 
nostra fidanzata da minacciosi pericoli 
incombenti. Dovremo avventurarci su tre 
differenti pianeti per sventare i loschi piani 
dei cattivi di turno, godendo di una grafica 
davvero bellissima e di un commento sono- 
ro di primissimo piano. Una demo da pro- 
vare tutta d'un fiato. Il gioco è stato trion- 
falmente recensito in questo stesso numero 
e gira solo sotto Windows 95. 


X-WING VS. 7 i ICT 
Ecco finalmente la demo del più bel simula- 
tore di combattimento spaziale mai esistito. 
La Lucas Arts e il grande Larry Holland (il 
game designer) hanno davvero superato se 
stessi, dotando la ricchissima grafica di 
gioco di un motore ultrafluido che tra poco 
supporterà anche le varie schede di accele- 
razione tridimensionale. | comandi sono gli 
stessi dei precedenti episodi della serie, 
così come la ricchissima atmosfera di 
gioco, che nel prodotto finale può vantare 
un sonoro di qualità CD con le stesse iden- 
tiche e precise musiche presenti nei film 
della serie. 


por 


l 
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Aspetta, aspetta... e alla fine la Microprose 
è riuscita finalmente (dopo oltre 6 mesi di 


ritardo) a sfornare il terzo episodio della 
serie. La demo presente sul cover disk 
mostra la fase di combattimento tattico del 
gioco su cui tanto si è discusso nei mesi 
precedenti: meglio utilizzare il vecchio (ma 
ottimo) sistema a turni o passare a un più 
moderno (ma ricco di insidie) sistema in 
tempo reale? Salomonicamente, la casa 
inglese ha deciso di seguire entrambe le 
strade, fornendo l'opportunità di giocare 
gli scontri contro i perfidi alieni in entram- 
be le maniere. Personalmente preferisco il 
vecchio modo, ma sono curioso di sapere 
cosa ne pensate: il Cyber Master aspetta 
vostre lettere al riguardo. Il gioco è recensi- 
to su questo stesso numero e gira sia in 


DOS che in W95. 


Dalla Interplay arriva sugli schermi dei 
nostri PC Fallout, la trasposizione su com- 
puter di GURPS, uno dei più divertenti RPG 
su carta degli ultimi anni. Nonostante i liti- 
gi della società americana con Steve 
Jackson (il creatore del gioco originale), il 
prodotto riuscirà ad arrivare sugli scaffali 
italiani entro la prima metà di Ottobre. 
Intanto, gustatevi questa succosa demo, 
che riuscirà a immergervi in una ricca e 
affascinante ambientazione cyberpunk. Per 
trovare i vari comandi di gioco, vi suggeri- 
sco di premere il pulsante [F1]. Il gioco 
gira solo sotto Windows 95. 


T920N0 


Su questo stesso numero di K potrete trova- 
re la recensione di questo bel simulatore di 
guida futuristica, che tanto successo ha 


endida 


sita st 


di utilit 


riscosso alla sua uscita su Playstation. Il 
gioco della Psygnosis riesce a dare il 
meglio di sè utilizzando una scheda accele- 
ratrice 3D, comunque vale la pena di dar- 
gli un'occhiata anche se non si possiede 
una di queste schede. Il gioco tecnicamente 
è notevolissimo, dal momento che possiede 
un motore tridimensionale di ottima fattura 
e fluidità. Gira solo su Windows 95. 

VECU FUN OFLELU 
Dalla Electronic Arts canadese ecco la 
demo del secondo episodio del “gioco di 
guida più tecnico del mercato”. La grafica 
è come al solito molto bella e fluida, mentre 
le musiche sono quanto di meglio si possa 
ascoltare oggi nel mondo dei videogiochi. 
Gira solo sotto W95 e ci permette di guida- 
re automobili altrimenti irraggiungibili 
come prezzo. 


| 
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Dalla BMG Interactive è pervenuta la demo 
di uno dei più interessanti, giocabili e inno- 
vativi giochi a piattaforme dell'ultimo anno. 
La grafica è molto particolare e vale 
senz'altro la pena darci un'occhiata anche 
se non siete particolarmente amanti del 
genere. La giocabilità è più che buona e 
contribuisce a fare di Pandemonium un otti- 
mo acquisto. Gira solo su W95 e supporta 
in maniera trasparente anche le schede 3D 
acceleratrici. 


Dagli italianissimi Nasty Brothers è arrivato 
in redazione uno dei picchiaduro più diver- 


tenti degli ultimi tempi. Se la grafica è 
fumettosamente simpatica e gli effetti audio 
sono di buon livello, ciò che ci ha partico- 
larmente ben impressionato di questo titolo 
è la enorme giocabilità dei personaggi. Vi 
invitiamo quindi a provare di persona i due 
personaggi-test del gioco (funzionante solo 
in modalità a due giocatori, purtroppo]: vi 
divertirete davvero un sacco. Il gioco funzio» 
na perfettamente sotto DOS anche su un 
486/100 unitamente ad una buona scheda 


video. 
di 


Dopo il clamoroso flop del primo episodio, 
la Sierra non demorde e rilascia un secondo 
episodio della saga che vede uno sparuto 
gruppo di umani sopravvissuti a uno spa- 
ventoso cataclisma interplanetario combat- 
tere per la sopravvivenza in un ambiente 
alieno e ostile. Gli aspetti del gioco profon- 
damente modificati e migliorati sono innu- 
merevoli: nuova grafica, nuovo sonoro, 
nuove modalità di gioco (sono presenti 
anche i combattimenti) e soprattutto un 
sacco di playtest e decine e decine di bug- 
tester al lavoro. La demo non pare affatto 
male e vi invito a darci un'occhiata perché 
penso sia sorprendentemente promettente. 
Gira sotto Windows 95. 


VTI Ju 
EXTREME ASSAULT 
La teutonica Blu Byte ci propone una demo 
tecnicamente eccellente, dotata di un motore 
che supporta pienamente le macchine MMX 
e che funziona in maniera sorprendente- 
mente fluida anche su macchine non dotate 
di schede 3D. A bordo di un elicottero, 
dovremo portare a termine un paio di sem- 


plici missioni durante le quali potremo vede- 
re gli ottimi effetti grafici di cui il gioco è let- 
teralmente infarcito. Te sotto POSSI 


p MA INAR R 
f LI UU Eh LI 
Dalla Electronic Arts Sports la versione 
manageriale del gioco di calcio più famoso 
del mondo. Ora non avete più scuse e 
potrete far vedere ai vostri amici se davvero 
siete più bravi del mister Lippi come state 
andando dicendo da un po' di mesi a que- 
sta parte. Il gioco definitivo possiede una 
traduzione italiana del testo a schermo. La 
demo non comprende (ahimè) l'ottima 
opzione di visualizzazione esterna della 
partita. 


Un iso sotto > DOS alan dalla tran- 
salpina Silmarils. Il gioco possiede un'ottima 
veste grafica e una più che buona giocabilità. 
Se amate il genere, dovete provarlo. — 

TI 


TEN PIN ALLEY 


Un'interessante, originale e bizzarra simula» 
zione di gioco del bowling. Il metodo di 
controllo (freccia da cliccare per la direzio- 
ne e birillo da cliccare per la forza e l'effet- 
to) è intelligente anche se un poco strano. 
Da provare: non è è escluso che lio pro- 


PON 


Dalla ASC un lieorezlione innovativa ma 
non perfettamente riuscita del tema "avven- 
tura dinamica/picchiaduro". Tecnicamente 
il gioco è notevole, anche se penso che un 
miglior sistema per gestire le inquadrature e 


un poco più di playtesting non avrebbero 


fotto male. ‘cia sotto W95. 


NORSE BY NORSEMEST 


Dalla Interplay una breve demo di un gioco 
a piattaforme molto spiritoso. Nei panni di 
tre vichinghi “fuori di testa” dovremo supe- 
rare insidie di ogni genere livello dopo livel- 
lo. Peccato solo per la finestra di gioco, un 


po' troppo piccola... 


vn TN 

VODA STORIES — 
Recensito qualche numero fa, questo giochi- 
no vi permette di vestire i panni di Luke 
Skywalker in un platform semplice ma sim- 
patico. Non lasciatevi ingannare dalla gra- 
fica: questo è un prodotto un bel po' diver- 
fente... 


DIN Us 
FRAGILE ALLEGIANGE 
Finalmente siamo in grado di pubblicare 
questa demo del gioco di strategia della 
Gremlin nella sua versione americana 
(senza i bug della precedente versione). La 
profondità di gioco è davvero notevole e vi 
consiglio di farci come minimo un paio di 


partite. 


DETDIA TAD 
BETRAYAL IN ANTARA 

A ottobre dovrebbe essere alla fine disponi- 
bile questa avventura dinamica e tridimen- 
sionale della Sierra. La storia sarà molto 
bella e intrigante, per cui non lasciatevi 
troppo influenzare dalla grafica spartana di 
questa demo. Il prodotto finale dovrebbe 
essere molto bello, sia come grafica, che 
come giocabilità. 


SOLUZIONI 


Proseguiamo anche in questo numero nella meritoria opera di elencazione 


RESSE ee ie ro ovvero le DireciX (2.06 


3.0), oltre ai driver 
proiile, Spa pl inte oe else pid gerononnE 
schede in Italia sono tra le più diffuse in assoluto. Da 


Matrox (Mistique e Po Milauimi die 


numero cominditimo i postessori di 


‘accontentare 
pre pieni, con lindusione dei driver e di alcuni patch sia per scheda Diamond che per 
RRESOT RA fera joystick Sidewinder di Microsofi, olire a quelli 


di tutti i trucchi e le soluzioni della storia di K. Nella directory UTILI troverete 


due file (INT.DOC e TINT.XLS) che vi consentiranno una consultazione facile 
e agevole dell'elenco degli argomenti e dei giochi trattati nelle nostre rubri- 
che delle soluzioni e delle gabole. 1 file sono leggibili da Word (o 
Wordpad) ed Excel (bisogna però possedere uno di questi programmi) 


cl chip Verte di fire come un 


306 ce aero dive od 


relativi al loro popolarissimo gamepad, SR EMESHO 

(RAV OT Posen genesi] de pini) clegiomo di sopere = 
velocità di "oto es ni ume dd pe geo 

giorni dopo la cache internet del vostro 

costretti a collegarvi via modem au e E pane Pa edo | 


video da vedere per un gioco da comprare. 


LEVI'S° ORIGINAL BOOTCUT JEANS. 


Worn by Steel Workers since the 1970s. 


\Vacanze? 
\Bene, ecco 
‘Gostè 


ISUGCESSO 
(Uurante il 
[Periodo 
estivo, NUOVI 
igioGhi'sono 


tornati dalle | 


nuovissimo gioco dalle mondo. Dopo Quake, e aspettando Hexen preparato per il mese di 
caratteristiche eccezionali. Si 2, attenderemo con trepidazione la preview Ottobre. Non perdetela! 
‘chiama Half Life, e utilizza lo stesso 
motore di Quake. Come la ION Storm, la 
3D Realms e la Hipnotic, anche la Sierra ha 
pagato le licenze per utilizzare il fantastico 


errsseseceseceseeseseec::0e 


| alla Sierra sta per arrivare un motore grafico del miglior sparatutto del che il nostro Derek ci ha già 


Î% alnterplayha 
> annunciato 
M.A.X. 2, un 
E° gioco strategico di 
fantascienza. Sono state 
‘aggiunte tantissime nuove 
funzioni di gioco, tra le quali 
un nuovo sistema in 
parallasse di scrolling 
video che rende 
estremamente 
realistica l'interazione 
col gioco. Dovrebbe 
essere distribuito a 


M.A.X. 2 


scacchi. La sesta partita, 
durata meno di un'ora 


sessoscssesensecseecececececicioscee secc sec 0000000000 


Novembre, salvo ritardi . 
ciuscssscsscosseci. RAR GOMIMAND Il: ARMADA 
soscrasasecesec0s‘ecsec 0:00 la 
. 
[7 diDeep ® \ 
| (/ Bue ® | V| etropolis Digital st lavorando reale come il suo predecessore, ma un 
l'ulima e.S al nuovo episodio di Star gioco di ruolo fantascientifico. La 
definitiva È L) Command, il gioco di grafica in SVGA ha subito qualche 
parola contro il z strategia a sfondo fantascientifico. ritocco, soprattutto gli effetti 

campione del mondo di 2 —Nonsarà un gioco strategico in tempo speciali quali bagliori e ombre. 

: 
: 

e con 19 mosse, n I \ tienzione! Quake Il sarà distribuito dalla Activision. Coloro che erano 
ha visto la A \ abituati a vedere il marchio della ID sulle confezioni, dovranno ora 
superiorità del r-_\ abituarsi alla nuova etichetta. La notizia ci prende un po' alla 
‘computer contro sprovvista, in quanto eravamo soliti vedere alcuni lavori precedenti della 
la fantasia umana. ds ID marchiati GT Interactive. Todd Hollenshead, software CEO della ID, dice 
Deep Blue, ora, è il primo ? che “l'equazione che assegna un gioco a un distributore è molto 
‘computer ad aver 5 complessa, e non necessariamente quello che fa la migliore offerta 
sconfitto in una gara a più i Vince”. Non ci resta che inchinarci al volere del mercato, e lasciar fare 
riprese il mitico giocatore + queste complesse operazioni di distribuzione agli addetti ai lavori. 

di scacchi russo. 


asssssssseseseccsececsese0e 


"RT n nuovo thriller sta 
|| b per allietare 
e le vostre 
—— nottate. Tratto dalla 
celebre novella di Stephen 
King che porta lo stesso nome, 
il nuovo gioco sta per essere 


È ultimato dalla THQ e dalla 
La) 
È 


lo 0000000000 0000 


Orion Interactive. Viene 
giocato in terza 

persona, e ci saranno 
davvero tantissime 
locazioni da visitare. Non 
Vediamo l'ora di esplorare il 
fantastico e orrido mondo di 
The Dark Half. 


ess 


aessososossscecssssecss‘‘0060606000 


ceo finalmente l'elenco degli 
Award decretati all'E3 di 


Atlanta. alla ribalta sfornan- 

do un altro gioco. Si tratta 

ei Myth: the di Empyrean, gioco di ruolo che 
Fallen Lords (Bungie) verrà rilasciato verso la fine di 

] Sidewinder quest'anno nella Internet Gaming 


Force Feedback Pro (Microsoft) 


Kee) 
S 


Sony 
Eidos 


JETFIGHTER 
ENCHANGED 
CAMPAIGN 


i eravamo appena abituati a 
giocare a Jetfighter III, e 
ora la software house 
Mission Studios sta lavorando alla 
nuova versione del simulatore. Si 
chiama Jetfighter Enchanged 


osa possiamo consigliarvi se vi 
trovate in tasca 125 milioni 
di dollari? Si potrebbe 
‘acquistare un ‘piccolo’ colosso come 
la Maxis! E' ciò che ha fatto la Electronic 
Arts recentemente, proprio nella stessa 
maniera ‘indolore’ capitata alla Bullfrog e 
alla Origin. Il colosso americano diventa 
‘sempre più potente, e queste unioni non 
possono far altro che migliorare sia la 
liquidità in denaro di una azienda sia la 
propria presenza sul mercato. In questo 
caso le possibilità, fornite da maggiori 
risorse monetarie, per creare nuovi e 
‘avvincenti videogiochi aumentano in 
maniera considerevole. Ci dovremo 


CD-ROM 


Dungeon Keeper (Bullfrog) 


A G Abe's Oddworld Meridian 59, sia in prospettiva a 
Oddysee (GT Interactive) 3/4, come Ultima Online. Si 
- Enemy Zero (Sega/WARP) svolge interamente su È I 
Zelda 64 (Nintendo) un'unica isola, e avrete la A 
Half Life (Sierra) Li possibilità di guidare ovun- CD-ROM 
Riven (Red Orb) CI que il personaggio da voi 
Age of Empires (Microsoft) “#12” controllato. Alleanze e strategie 


X-Com Apocalypse (Microprose) 


Flight Unlimited 2 (Eidos) 
Star Wars: Master of... (Lucas Arts) 


Baseball 3D (Microsoft) 
Might & Magic VI (New World C.) 


You don't know Jack: TV (Berkeley) 


inalmente mamma 
Microsoft ritorna 


Zone. Il gioco è in prima persona, 
rendendolo abbastanza simile a 


saranno determinanti per il buon 
esito del gioco. Disegnato per 
essere giocato in Internet, il gioco 
vi permette di edificare nuove 
costruzioni, costruire oggetti e 
tanto altro ancora. Inoltre vi sarà 
la possibiliità di scaricare ulteriori 
mondi da Internet. A 
quest'inverno, dunque, 
navigando dalle parti di mamma 
Microsoft! 


Longbow 2 (Jane's) 


Test Drive 4 (Accolade) 


Ultima Online 


EMPYREAN 


Campaign, e pare 
sarà distribuito a 
Novembre. Molte 
nuove opzioni 
sono state 
‘aggiunte nel nuovo 
simulatore, tra cui 
70 missioni, nuovi 
terreni di gioco 
(Cina, Nord Korea, 
est della Russia e 
Alaska) e 5 milioni 
di miglia quadrate 
tutte da giocare. 


attendere SimCity 4000 
entro la fine dell'anno?!? 
Staremo a vedere. Nel 
frattempo auguriamo alla 
Mavxis di creare giochi 
‘sempre più avvincenti. A tal 
proposito siamo venuti a 
‘conoscenza di loro prossimi 
lavori: si tratta di 
Chromaform, una 
interessante miscela tra 
SimLife e C&C, e di 
Crucible, un nuovo fantasy 
con visuale 3/4 che sembra 
‘sia meglio di Diablo! 
Staremo a vedere. 
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SPARATUTTO 
Quake Alle origini della vita 
Redneck Rampage Pyramid 
Duke Nukem 3D Roma 
Mortal Kombat 3 Max Collection 
Virtua Fighter La Fenice 
Battle Arena Toshinden Enciclopedia Rizzoli ‘97 
AZIONE / STRATEGIA 
Red Alert Steel Panthers 2 
Warcraft Il Battleground Ardennes 
Dungeon Keeper Close Combat 
Civilization 2 Phantasmagoria 2 
Theme Hospital Discworld Il 
Pax Imperia Larry 7 


Per votare le vostre preferenze usate 


[GIOCHI D'AZIONE 
Tomb Raider 
ai 
MDK 
a = 
Die Hard Tril 


robin 


IGIOCHI DI RUOLO 


Diablo 
""baggerfal 
01990 


SA 
Di The Gathering 


[GIOCHI SPORTIVI 


Fifa ‘97 
Lloret 
Kick Off ‘97 
= Dei 
Links LS 


PIATTAFORME 
Ar'Kritz 
Cloni 
Bug Too! 
edit 
Rayman 


la scheda a pagina 15. Non i 


U.S. Navy Fighters sù Rama 
EF 2000 Nirvana 
= - - 


= 
Zork Nemesis 


Flight Simulator 6.0 
ml e sia SSA 


Ù 


[GIOCHI AUTOMOBILISTICI [MIGLIOR PERSONAGGIO 
F1 Grand Prix 2 Lara Croft 
TR A A ART 
Network Rally C. Duke Nukem 
nd - = her 


i 


ROMPICAPO PERSONAGGIO PIU' SEXY 
Puzzle Bobble Lara Croft 
ui nda 
Syyrah-The Warp Hunter ti Sylvia. 
Mind Grind Stacy Pringle ‘Garters’ 
IMIGLIORE GRAFICA 
Quake | (3Dfx) Teguila a & B Boom Boom 
X-Wingys. Tie Fighter (3Dh) n Vo0ds; Il 


dd dà 


[GIOCO PIU” DIFFICILE 


[GIOCO PIU' VIOLENTO 


Phantasmagoria 2 
Lala 
Blood 
= - 
Carmageddon 


ariaa ade 


GIOCO PIU' EMOZIONANTE 
Tomb Raider 
Len 
Duke Nukem 3D 
me me 
Quake 


Tae ea mm n 
I Ecco il primo dei Ì 
| quattro bollini | 
da staccaree | 
incollare sulla ! 
cartolina che | 
apparirà sui ; 
prossimi numeri | 
di K. Inviandola, | 
riceverete l’invito ! 
personalizzato 
per accedere alla 
premiazione. 


PROGRAMMA 


E MANUALE 
IN ITALIANO 


Partecipate anche voi all’avvenimento 
dell’anno! K ha bisogno del vostro voto per 
eleggere i videogiochi più belli del mondo! 


LE NOMIN 


TION 


(SPARATUTTO 
O Quake 
D] Redneck Rampoge 
] Duke Nukem 3D 


REFERENCE 
Alle origini della vita 
D Pyramid 


CO Roma 


|D U.S. Navy Fighters 


NAZIONI DI VOLO | 


(EF 2000 
DO Flight Simulator 6.0 


[GIOCO PIU” DIFFICILE] 
D Rama | 
| Nirvana 

|[O Zork Nemesis 

ID 


[PICCHIADURO 
] Mortal Kombat 3 


MULTIMEDIA] 


] Max Collection 


[GIOCHI AUTOMOBILISTICI 
DO FI Grand Prix 2 


[MIGLIOR PERSONAGGIO ] 
D Lara Croft 


Virtua Fighter D) La Fenice Network Rally C. | |M] Duke Nukem 
] Bate Arena Toshinden Encidopedia Rizzoli ‘97 | |!) F1 (Psygnosis) [O Larry Laffer 
: | È 
[AZION GIOCHI D'AZIONE] [ROMPICAPO] [PERSONA 
[O Red Alert Tomb Raider CI Puzzle Bobble | |DLara Croft 
Warcraft Il D MDK DI SyyrohiThe Wap Hunter|-|D Sylvia 
-] Dungeon Keeper | |D] Die Hard Trilogy | |[D] Mind Grind ] Stocy Pringle ‘Garters’ 


r 
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IRATEGIA I DI RUOLO] [MIGLIORE GRAFICA] [MIGLIOR GIOCO ITALANO 
O Civilization 2 Diablo ID Quake (3Dfx) | |[D Tequila & Boom Boom 
Theme Hospital D] Daggerfall XWing vs TieFighter(306)| | |[D] Woodspell 
DI Pax Imperia Mogic The Gathering Tomb Reidlr (3DRg) | |] Screomer 2 
1 [n O ID 
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C] Steel Panthers 2 | | Fifa‘97 [DO Phantasmagoria 2 
[O Botfground Ardenes | |] Kick OF ‘97 © Blood 
D] Close Combat [Links LS DI Carmageddon 

C L | JD 


[GIOCHI SPORTIVI 


[GIOCO PIU' EMOZIONANTE] 


| GIOCO PIU' VIOLENTO 


[ADVENTURE 


TIAFORMA] 


|D Phantasmagoria 2 
| Diseworld Il 
IE Lory 7 


Ar'Kritz 
DI Bug Too! 
DI Rayman 


Nome e Cognome: 
Indirizzo: 


Età: 
Professione: 


Tutti i mesi 

Frequentemente (8-10 numeri) 

Sporadicamente (6-4 numeri) 
LL Raramente (3-1 numero) 
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12345 
News: 
Anteprime: 
Classifiche: 
Console: 
Prove su schermo: 
Multimedia Prove: 
TNT: 
K-Mart: 
KBox: 
Cyber Master: 
TNT Cheat: 
Cover CD: 
Internet: 


3. 
Grandioso 
Ottimo 
Buono 
Sufficiente 
Insufficiente 


Ampiezza rubriche 
Completezza informazioni 


Le informazioni personali contenute in questa scheda sono esclusivamente utilizzate a scopo statistico dalla Rivista 


ISB 8. 
Tempestivtà recensioni Modem 
Grafica Scheda 3D 
Rapporto qualità/prezzo Pistola 
Puntualità in edicola Volante 
Reperibilità in edicola Joystick 
Gamepad 
5a 
CA 
Sì Dala3 
No Da 4aé 
Da8a 10 
5.b Oltre 10 
TGM 
Zeta 10. 
PC Game Parade Sì No 
Giochi per il mio computer Playstation 
Altre: Nintendo 64 
Altre 
Sc Î 
Migliore Equivalente Inferiore gr 
TGM In vacanza con Sylvia 
Zeta Big Match 
PCG.P. FI Eogle 
GMC 
Sì, perchè 
5.d 
No, perchè 
12. 
é. Sì 
No 
13. 
Fino a un'ora 
Dala3 
Da3a5 
Oltre 5 
7. 
14. 
IMai 
Talvolta 
Spesso 


tipo di cessione q banche dali. La mancata compilazione del questionario Îl voto peri 
Se consenti diverso uflizzo dei dai contenuîi in questa scheda vogliate barrare la casella, soioserivendole. 


e non saranno oggetto di alcun 


Approfittiamo 
del tuo 
tempo per 
approfondire 
meglio la 
nostra 


conoscenza. 


Ti preghiamo 


di essere 
obbiettivo e 
sincero. 

Ciò che ci 
dirai servirà 
a far 
diventare K 
sempre più 
interessante 


e più tuo. 


Inviare in 
busta chiusa a: 
Oskar - c/o 
Media Group 
Rivista K - via 
Pagliano 37 
20149 Milano 


GE-------------------------------------------------------------- 


Wacing 


My S/MULATION, 


Cockpit, sfondi 


PER RENAULTFI® 5 X DSS 
n nd \ Distribuito da 3D Planet 
WORLE 3 i \ Tel. 02/4473949 > Fox 02/45101548 


CHAMPIOI 


© 1997 Ubi Soft - Tutti i marchi citati appartengono ai legittimi proprietari. 


Vuoi saperne di più? Compila e spedisci questo tagliando (K) a: Ubi Soft - Via Anfiteatro, 5 - 20121 Milano - Tel. 02/861484 - email: ubisoft@ubisoft.inet.it - www.ubisoft.com 


Nome e Cognome 
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Tel. Fax e-mail @ 


Processore Ram Possiedi una scheda 3D Usi Uno Sesiquale 


\ e tornate indietro di 
MZ 4 quattro anni con la 
| mente, vedrete che 


| ogni buon film è stato tradotto 

| in videogioco. Attualmente, 
solamente uno o due sono 

| stati tradotti, e guardacaso 

| sono entrambi provenienti 

| dalla Francia. Ho parlato con 

la Kalisto di “The Fifth 

| Element”, il film in uscita in 

| questi giorni. 


| The Fifth Element è una grandiosa aventura di 
fantascienza ambientata nel futuro, e precisamente 
a Intorno al 2250, La storia è basata sul tentativo 
di fermare una cometa in rotta di collisione 
sulla Terra, e sulla cooperazione tra terrestri e 
alieni. Sulla cometa pare sia presente l'ultima 
essenza del diavolo e del male. Il giocatore potrà 
prendere il controllo di uno dei due personaggi del 
film, l'altro controllerà gli alieni Leeloo (una aliena di 
| sesso femminile) oppure Korben Dallas, e guidarli in 
‘15 livelli di vera e propria azione tra New York 
e l'Astroporto. Combattimenti corpo a 
corpo, sparatorie 
‘adrenaliniche, e tanto 
altro ancora. Scenari 
totalmente interattivi, grafica 
3D e musiche mozzafiato 
porteranno il giocatore nel 
più bel gioco di tutti i tempi 
Per avere anteprime sul 
film, dal quale il gioco si 
basa totalmente, e per avere 
informazioni in più ho parlato 
con la Kalisto. 


x 


(IC QUINTO ELEMENTO) 


a per il gioco, oppure cos'altro! 
Kalisto: Noi siamo tutti appassionati dei film di Luc 
Besson, e siamo davvero molto onorati di essere stati 
scelti dalla Gaumont per produrre 
questo gioco. La Gaumont non 
voleva solamente vendere la 
licenza, e ha cercato di 
diventare anche editore dell 
gioco. Hanno cercato uno 
sviluppatore che prendesse a 
cura il progetto del vidogioco, e che avesse esperienza 
nel settore. Una ricerca “mondiale” è stata aperta, e 
Kalisto è risultata la migliore, tecnicamente parlando, 
con parecchia energia da spendere... Gaumont ha 
pensato che la Kalisto fosse la migliore Compagnia 
presente sul mercato. Ciò significa che il gioco non è 
solamente una mera conversione, 
ma soprattutto un buon gioco. 
Non abbiamo ulteriori piani per 
convertire altri film di Luc Besson. 


K: Luc non è stato coinvolto 
nella progettazione del 
Videogioco dato che era troppo 
occupato per lo sviluppo del film, 


ma abbiamo avuto tutte le Informazioni che ci 
interessavano. 

Luc Besson ha letto lo scenario del gioco per 
Verificare se erano rispettati i positivi aspetti 
del film. 


K: Il gioco è rivolto atutti i 


è lo stesso pubblico che amerà il film. Entrambi | 
protagonisti possono essere comandati nel gioco ma 
non nello stesso momento. 


videogiocatori, e in maniera coincidente 


ONTEPRIMA 


A parte i due protagonisti che si innamorano, di quali | 


sfumature a sfondo sessuale parli?!? 
Ti riferisci al bagno termale di Leeloo? Dovrai 


MITI E PRI MA NT E (PR 


‘aspettare e vedere che non ci sarà nulla di male! 


| Kî L'intento del gioco è quello di raccogliere le quattro 
pietre elementari attraverso 15 livelli controllando Korben 
Dallas o il “quinto elemento" Leeloo. 

| Il giocatore avrà delle specifiche missioni da effettuare per 
ciascun livello. Molte locazioni sono state aggiunte nel 

| gioco, e non appariranno nel film, come le fogne di New 
Yorke la stazione di Polizia, 


K: Le musiche sono eccezionali per il film, ma il ritmo del 
| gioco è differente. Ne abbiamo utilizzate alcune, ma 
‘abblamo dovuto farne altre dietro licenza di Eric Serra. 


K: Il film non è vietato e quindi non lo reputo così 
Violento, Il gioco è pieno di azione e promette le stesse 


‘emozioni del film, 


| K: Tutti i personaggi di Luc Besson sono stati mantenuti, 
ma ne abbiamo creati altri per esigenze di “gioco” (i 

| poliziotti volanti). Per esempio, abbiamo creato 

| Mangalors, Diva, Ruby Rhod, Zorg's man, la Città dei 
Poliziotti ecc. Tutti i nuovi personaggi rispecchiano, 
comunque, le caratteristiche e le sceneggiature del film. 


K: Nel gioco è stata mantenuta 
l'azione, ma vi troverete alcune 
sezioni di avventura/esplora- 
Zione; non ci saranno inventari 
da riempire con items, ma 
dovrete trovare bottoni per 
aprire porte, zone segrete, e 
dovrete 
portare a 
termine 
specifiche 
missioni 
attraverso vari 
livelli. Il gioco è basato sul motore di 
Nightmares Creatures, 
ma in The Fifth Element 
troverete combattimenti corpo 
a corpo e sparatorie 
mozzafiato. Corben utilizzerà 
solamente le armi, mentre 
Leeloo potrà combattere sia 
con le armi che con calci e 
pugni (come nel film) 


K: Ci saranno nel gioco alcune scene tratte dal film 
(ad eccezione di quelle dove appare Bruce Willis). 
La Kalisto ha utilizzato le textures offerte dalla 
Digital Domain in modo da ricreare le atmosfere 
del 23° secolo. 


K: Certamente! Siamo stati influenzati dalle loro idee 
eil gioco avrà lo stesso stile del film. Questa è una 
co-produzione tra la Gaumont Multimedia, e le parti 
multimediali del film sono state create dalla 
Gaumont e dalla Kalisto Entertainment. Abbiamo 
avuto la possibilità di accedere a tutti i disegni e ai dati del 
film con largo anticipo. Abbiamo visto il film prima della 
data di rilascio, prima del festival di Cannes. 

Ma abbiamo avuto la possibilità di vedere alcuni spezzoni 
molto tempo prima. 


i sicura che il videogioco sarà 
i valido quanto il film, e 


LI 


K: Non è stato facile, ma speriamo 
di essere riusciti a trasmettere le 
stesse sensazioni del film. 


K: Il gioco prende ogni tanto una 
strada differente dal copione | 
del film. La giocabilità è il | 
pemo sul quale girano tutti i 
nostri videogiochi, 

Non è sufficiente riprodurre il 
film se sì vuole creare un 

Î  buonvideogioco, 


K: Guarda, ho letto critiche molto | 
positive sul film e credo che sia davvero unico. Bruce 
Willis è davvero fantastico nella sua interpretazione, e che 
dire della sua compagna? SÌ, la storia non è eccelsa, 
‘anche se non è malaccio, ma gli effetti 
speciali sono davvero incredibili, Luc 
Besson ha fatto davvero un otimo 
lavoro, e come al solito è riuscito a 
dare un look particolare al suo 
nuovo prodotto. La Gaumont è 


pensiamo di 
essere riusciti a 
lealizzare ì 
loro 
intenti. 


Insomma, non 

vediamo l'ora sia di vedere il 
film che di giocare a The 
Fifth Element... io ne ho 

già prenotato una copia! 

Un grazie a Nicholas 
Gaume (Presidente della 
Kalisto) e James 

Morris (PR). 


ATER RIN NI ERI MA 


ANTE PRIN ANTE PRIN 


ONTEPRIMA 


trepitosa novità in casa 
Ubi Soft. F1 Racing 
Simulation è il 
simulatore definitivo! Ecco 
le primissime impressioni 
sul gioco più veloce del 
mondo. 


Dove ci sono motori, velocità e competizione non può 
mancare una occhiata furtiva del vostro Monticelli 
preferito (almeno lo spero vivamente!) 
Nello "Speciale Francia" dello scorso numero di 
»Y al 
ag "i 


CD:RON 


Dl 
E 
Li 
LI 
Îi 
Dl 
D 


Il tunnel del 
Loews di 
Montecarlo visto 
dal cockpit. 


Agosto (bello, non è vero?1?), 
parlando della Ubi Soft vi 
abbiamo fatto vedere in 
anteprima alcune immagini e 
considerazioni di quello che a 
nostro parere sarà il gioco di 
simulazione automobilistica 
dell'anno. Stiamo parlando di 
F1 Racing Simulation, che 
Vedrà la luce nei negozi 
specializzati a Ottobre. La Ubi 
Soft ci ha gentilmente 
concesso la visione di una 
beta praticamente definitiva, 
dandoci materiale sufficiente 
per stilare questa gustosa 
anteprima, e che si concluderà con la recensione del 
prodotto definitivo sul prossimo numero. 


Prima di tutto: F1 Racing Simulation non è un gioco 
arcade! E una stupenda simulazione automobilistica, che 
sicuramente alza notevolmente gli standard, già elevati 
del pur glorioso, ma ‘anziano’ FI GP2 della Microprose. 
Lagrafica dell'interfaccia ci accoglie, dopo una 
presentazione filmata davvero avvincente, e ci introduce 
molto semplicemente nella scelta delle varie opzioni che 
il gioco ci offre. Ovviamente non potevano mancare le 
sezioni riguardanti la scelta del pilota/scuderia, dei 


Uno dei pochi 
rettilinei veloci 
del Gran Premio 
di Montecarlo. 


circuiti da percorrere, e della modalità di gioco (facile 0. 
realistica) con le relative sotto categorie quali: amatori, 
esperti, professionisti. Ciascuna di queste opzioni 
cambierà piuttosto radicalmente i comportamenti della 
Vettura in pista. 

La sezione dedicata alle opzioni riguardano i parametri 
generali di gioco. Potrete settare le varie opzioni 
riguardanti i collegamenti in rete, e così via. Ma di queste 
particolarità vi parleremo dettagliatamente nella. 
recensione (altrimenti cosa vi raccontiamo?1?), 

Volevo parlare dettagliatamente degli aspetti della 
simulazione, che mi stanno particolarmente a cuore. 
Difatti, negli ultimi giochi dedicati al mondo della 
Formula 1, gli aspetti dî guida erano, a mio parere, 
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Ubi Soft 


potremo far indossare alla nostra vettura! Probabilmente 
la battutaccia mi farà perdere molti punti, ma siamo a fine 
agosto, e so. che me lo permetterete... Le gomme sono, 
come nella realtà, molto importanti. Giro dpo giro 
noterete che non riuscirete più a fare le stesse traiettorie, 
per due ragioni: le gomme si usurano (diminuendo la 
capacità di grip), e la vettura diventa più leggera per il 
insumo di carburante. Pensate che poco prima di 

re ai box nel rettilineo del circuito di Hockeneim ho 
raggiunto la punta massima di 325 km/h; dopo aver 
cambiato le gomme e aver fatto rifornimento raggiungevo 
a malapena i 305 km/h! Forse è troppa la differenza, e 
a questi parametri saranno rivisti dai programmatori, ma 
rispecchiano abbastanza fedelmente i comportamenti di 
una vettura dopo un pit stop. 


L'assoluto realismo di “curva della 
vecchia stazione” a Montecarlo. 


CHE GRAFICA! 
Questo gioco, graficamente s'intende, è il 
migliore in assoluto! Grazie all'utilizzo 
delle schede 3Dfx e MMX (caldamente 
consigliata la prima!) gli effetti grafici 
che scorreranno sul vostro schermo 


Troppo arcade e poco simulativi. molto compl da gestire. Anche in quest 
Finalmente, grazie anche alle nuovissime schede 3D, gioco della Ubi Soft potrete far svolgere al 
possiamo caritare a “squarciagola” che si è fatto un computer determinate operazioni durante la 
ulteriore passo avanti nei giochi di simulazione di guida. guida, come ad es 


io l'inserimento 


delle marce e i Ile frer d dell bili 
aranno delle i 
PROVARE... PER CREDERE Nella beta che ho provato qu hi di SIGUR pi 
; ioni. Pet \e duri 
Grazie alla collaborazione con la Renault (l'ingegnere di funzione non era particolarmente E Eno 


gara, se passerete in rettilinei alberati 
(e quindi ombreggiati) la 
Vostra vettura cambierà di 
colore, uniformandosi alla 
nuova luminosità. Viceversa, 
quando uscirete allo 
Scoperto, riprenderà i colori 
brillanti di sempre! Le 
texture sono 
deltagliatissime, e davvero 
esaltanti sono le fasi durante 
| Gran Premi “wet” (bagnati) 


luttosto 


Alesi si è concesso al mondo videoludico...) che ha gratificante... anzi, direi 


curato lo sviluppo del design e della programmazione per 
rendere il gioco il più possibile fedele alla realtà, e alla 
preziosa collaborazione di un pilota di Formula 1 della 
Renault (il nome non è ancora stato reso pubblico) che ha 


contribuito a testare il gioco assicurandosi che le 
impostazioni abbiano il giusto effetto sul comportamento 
dell'auto, siamo scesi in pista per una gara di prova. 
Virtuale, s'intende! 

Come in GP2, anche in F1 Racing Simulation avremo la 
vettura che si scompone non appena sî sale sui cordoli, 
che si impenna se tocchiamo un'altra vettura e che è 
molto sensibile alle brusche accelerazioni. 
Il‘comportamento della vettura risulta, oltre che realistico, 


GIOCABILITÀ" 

Vi posso assicurare che 
guidare una monoposto non 
è impresa da tutti | giorni, e 
grazie a F1 Racing 
Simulation potrete realmente 
quidare una Formula 1. | 
comportamenti dello sterzo (ovviamente settabili in fase 
di pre-gara) sono molto nervosi, e vi permetteranno di 
guidare con precisione la monoposto tra le varie curve 
dei circuiti 

La stagione presa în esame è quella del 1996 (piloti e 
circuiti). Shumacher, quindi, è alla Ferrari insieme a 
Irvine, mentre Alesi e Berger sono alla Benetton. 

Godetevi, intanto, le stupende immagini di queste pagine, 
endete con trepidazione la recensione sul prossimo 
numero della rivista. 


Visione “camera card". 


Anche i migliori possono uscire di strada! 
(notate comunque il realismo delle immagini). 


Vece possibile ni 


) venivo sorpassato in 


tutti i cono 


Troooppo scaaarso! 


‘ome di solito 


eal 


qu co-rom 


ohn Romero, uno 
dei creatori di 
Wolfenstein 3D, 
Doom e Quake, sta lavorando 
allo sparatutto 3D della 
nuova generazione. 
Vediamo a che punto sono 
arrivati nella lavorazione 
del gioco, e che cosa lo 
rende così interessante. 


Viaggi nel tempo e spade samurai che si 
scontrano nel buio... Queste sono solamente 
alcune delle caratteristiche di Daikatana, lo 
sparatutto più atteso dell'anno. Ormai il 
famigerato motore di Quake è stato “venduto” un 
po' a tutti gli sviluppatori: il vantaggio è quello di 
avere un buon prodotto grafico, facilmente 
programmabile, e potersi così concentrare sulle 
"variazioni sul tema" che la fantasia può offrire. 
Vediamo allora spuntare i vari Hexen II, Quake 2, 
Duke Forever e questo Daikatana, che dalle prime 
immagini sembra davvero grandioso 

Il gioco si svolge nel lontano futuro, e più 


precisamente nel 25° 
secolo: controllerete 
Hiro Miyamoto, uno 
Studente di 
archeologia di 25 
anni, e dovrete 
viaggiare nel tempo 
alla ricerca di una 
Spada samurai di 
grande valore 
chiamata Daikatana. 
Il tema del gioco è 
proprio grandioso, e 
solamente John 
Romero poteva 
svilupparlo! 
“Fortunatamente una 
miriade di giochi 
similari ci aiuteranno a differenziare Daikatana" 
dice John Romero. “Prima di tutto c'è da dire che 
Daikatana è zeppo in tutti i settori di: musica, 
effetti sonori, mostri, grafica. Si potrà viaggiare in 
quattro differenti periodi temporali nei quali il 
giocatore non riuscirà ad annoiarsi!” 

Un difetto che Quake si porta appresso è il fatto 
che in ogni livello si trovano sempre gli stessi 
mostri, le stesse 
armi... quasi a 
cadenza regolare. 
Ciò non accade in 
Daikatana, dove 
ogni singolo mondo 


Fantastiche scenografie ci attendono. Questa è la 
Fortezza, situata nel periodo temporale 2455 a.C. 


mento. Indovinate chi li sta creando? Ma proprio 
lui, il mito dei miti: John Romero! 

Nel gioco potrete incontrare solamente 64 tipi di 
mostri differenti, tra i quali possiamo 
differenziare ragni, scheletri, robot e animali 
meccanici! Inoltre possederete 5 set di sette armi 
Ogni set sarà vostro in ciascuna delle epoche che 
Visiterete. Dovrete, in questo modo, imparare a 
combattere secondo gli usi e i costumi dell'epoca 
nella quale vi troverete 

Uno di questi, il Ragemaster 5000, è un robot 
gigante con enormi chele martellanti che si trova 
nella Fortezza del 2455 a.C., nel primo livello del 
gioco. “Si muove lentamente, ma quando ti 
colpisce può fare davvero male!", dice Romero. 


è totalmente Altri robot possiedono nomi da brivido: uno di 
differente dagli altri questi si chiama RoboCo Crox, ed è un 
Un manipolo di coccodrillo meccanico che prima o poi dovrete 


disegnatori sta 
lavorando ai quattro 
episodi del gioco, 
ma (udite, udite!) al 
loro interno ci 
saranno otto 
differenti livelli di 
puro combatti- 


affrontare nel fossato del castello. Decisamente è 
una di quelle creature che è meglio non 
incontrare di notte da soli, e soprattutto in un 
vicolo isolato. Allo scopo, il buon Romero ha 
offerto la possibilità di giocare in modalità 
multyplayer, così da accerchiare l'essere 
diabolico e annientarlo felicemente in compagnia 
La “figata” (e concedetemi il termine) è che in 


ATTENZIONE!!! 


QUALORA STATE IN POSSESSO 
DELLA RIVISTA COMPLETA 
VI INVITIAMO A CONTATTARCI 
AL SEGUENTE INDIRIZZO E-MAIL: 


info@dizionariovideogsiochi.it 


ATTENZIONE!!! 


QUALORA STATE IN POSSESSO 
DELLA RIVISTA COMPLETA 
VI INVITIAMO A CONTATTARCI 
AL SEGUENTE INDIRIZZO E-MAIL: 


info@dizionariovideogsiochi.it 


Un ingresso che doveva essere ben » 
custodito. Cosa ci sarà? i 


esploratori inviati non fecero mai più ln Cfaa 04 Puso del Slivi è G068. 
fitorno. Ma ora un nuovo incidente lente, così come la di ione degli interni della t È 
ha modificato gli equilibri; 


ottant'anni dopo il disastro atomico 
un microchip destinato a gestire la 
depurazione dell'acqua si è guastato, 
ed è necessario trovame uno 
‘analogo, 0 la colonia, in breve, 
morirà di sete. Naturalmente, tra i 
fortunati che dovranno accollarsi 
l'onere della ricerca di un nuovo 
chip.ci siete anche voi; ed è così che 
Vi troverete a perlustrare | deserti 
radioattivi che ora ricoprono la 
Terra, e ad affrontare le numerose 
minacce che in essi si nascondono. 
In Fallout il vostro scopo sarà di mettervi in viaggio 
attraverso il devastato mondo di superficie per arrivare 
fino a un'altro rifugio sotterraneo, dove prelevare un 
chip di scorta per il vostro depuratore idraulico. Il 
problema è che non sapete dove andare, e non sapete 
cosa dovrete affrontare: altri sopravvissuti, animali 
selvaggi, mutanti deformati dalle radiazioni, il 
l'amagatchi! La storia sì svilupperà come in un gioco di 
ruolo tradizionale di tipo classico, con una bella 
inquadratura dall'alto, ma inclinata per dare il senso 
delle tre dimensioni, che ricorda tanto quella di Ultima. 
Gran parte della vostra missione si risolverà 
nell'esplorazione di numerosi scenari devastati e 
nell'interazione con i personaggi che incontrerete lungo 
lla strada, per dare vita ad una storia complessa e molto 
articolata. L'ambientazione è molto affascinante, e non 
mancheranno i colpi di scena durante il gioco, 
determinati in gran parte dal modo în cui condutrete la 
partita. 


QUALCHE NOTA TECNICA 

Fallout è un RPG nativo per Windows 95, che sarà 
comunque in grado di girare anche in DOS; è inoltre 
prevista l'uscita anche di una versione Mac. Come tutti i 
giochi di ruolo che si rispettino, anche in Fallout è. 
possibile generare personaggi dotati di svariate 
Caratteristiche individuali che vanno a influenzare lo. 
svolgersi dell'azione, soprattutto nel loro rapporto conii 
numerosi personaggi non giocanti che prendono parte 
all'avventura. Grazie alle molteplici possibilità di. 
interazione con i personaggi sarà possibile giocare a 
Fallout senza seguire una trama rigida e lineare, con la 
possibilità di raggiungere più finali differenti. E ricordate 
che in un mondo duro e avaro come quello di Fallout, 
mentire è spesso il modo migliore per riuscire a 
raggiungere i propri scopi. | combattimenti da affrontare 
saranno gestiti tramite un sistema di tumi veloci, con la 
possibilità di eseguire attacchi mirati molto precisi, 
causare ferite mortali e provocare esplosioni di grande 
spettacolarità. Effetti speciali a parte, tutta la grafica è 
stata disegnata e renderizzata con grande cura, e riesce a 
creare in maniera convincente l'atmosfera decadente: 
tipica degli scenari post-atomici, con un' attenzione 
particolare ai dettagli e alle animazioni. Pensate che solo 
per il personaggio principale sono state disegnati più di 
10.000 frame di animazione, per garantire la massima 
fluidità dei movimenti e il massimo realismo. 

Fallout sembra un gioco in grado di dire la sua nel 
campo degli RPG; la realizzazione tecnica sembra 
decisamente buona, l'ambientazione inusuale è molto. 
intrigante, e anche la giocabilità sembra sia stata ben 
calibrata. Attendiamo con ansia la versione definitiva per 
una bella recensione... atomica! 


DI FUEN 


THE € 


UunsE CE È 
VITTAMEZIO 


maledizione si avvicina a 
grandi passi. Ingannate 
l'attesa con qualche altra 
notizia sull’avventura 
dell’anno. 


The Curse of Monkey Island è il terzo, attesissimo, 
capitolo della saga più famosa di giochi di avventura 
prodotte dalla LucasArts. E questo, ormai, lo sapevano 
‘anche i sassi. La data della pubblicazione del gioco 
sembrerebbe aggirarsi verso la fine del 1997 (ci siamo 
quasi), ma sembra che l'adattamento a Windows 95 


| I momento della 


; AA 
[Una bella ‘esplosione in torretta. Mi chiedo chi 
è ‘fumato’ le nuvole che si vedono dietro. 


possa causare qualche ritardo. Non si sa mai con i 
tempi delle software house! Quel che è certo, 
comunque, è che dovrete ancora una volta vedervela 
con il pirata Le Chuck 
| fan dei due precedenti capitoli della saga saranno lieti 
di sapere che la formula originale del gioco, che 

| ‘combina un sistema di gioco punta e clicca a 


un'avventura dagli sviluppi estremamente umoristici, è 
Stata interamente mantenuta. L'interfaccia di gioco, 
invece, è stata ridisegnata, prendendo ispirazione da 
un altro dei grandi classici della Lucas, e cioè Full 
Throttle; cliccando con il tasto destro del mouse 
aftiverete un menu che vi permetterà di accedere 
all'inventario, di parlare con gli altri, di esaminare un 
oggetto o di utilizzarlo. Il sistema funzionava benissimo 
nella versione demo che ho avuto modo di provare, e 
garantisce un'ottima immediatezza di controllo. 

La giocabilità è decisamente simile a quella delle 
precedenti avventure di Monkey Island, e introduce 
‘alcuni semplici sequenze arcade che permettono di fare 
un break dalla classica giocabilità della parte 
avventurosa, permettendo di divertirsi un attimo con 
qualcosa di divertente e distensivo (come accadeva 
con i sottogiochi di Sam & Max). Un esempio 
particolarmente piacevole è il giochino del cannone, 
dove dovrete colpire ed eliminare le truppe fantasma di 
Le Chuck. Esattamente come in passato, sono ancora 
presenti le esilaranti sequenze di dialogo con i vari 
personaggi (sempre più suonati e fuori di testa) che vi 
Verranno presentate con la solita serie di possibilità 
diverse tra cui scegliere per indirizzare il discorso. Se 
riuscirete a far prendere una piega interessante al 
dialogo potrete ricavare aiuti e anche oggetti per 
procedere nell'avventura; altrimenti potrete anche 


sconvolgere il vostro interlocutore, con il risultato 
di non poter ottenere più nulla da lui. 


al 


La grafica di Curse of Monkey Island è P 
disegnata in maniera splendida, con un uso vr 
perfetto dell'alta risoluzione e una CD-ROM 


caratterizzazione degli scenari e dei personaggi 
Veramente incredibile. Siamo veramente arrivati ai 
livelli dei migliori cartoni animati, anche (e soprattutto) 
per quanto riguarda la qualità delle animazioni e delle 
scene di intermezzo che arricchiscono i momenti clou 
di gioco. Il sonoro non è da meno, con le musiche 
davvero belle nel loro sound reggae che riprende il 
tema tanto noto ai giocatori appassionati della serie di 
Monkey Island e un parlato digitale di ottima qualità. 
Da quel che ho potuto provare nella versione demo del 
gioco, posso garantire che The Curse of Monkey 
Island diventerà sicuramente un nuovo grande classico 
targato Lucas. E sarà anche bello lungo da portare a 
termine; sembra infatti che sarà necessario più di un 
CD per contenere la versione finale del gioco. 

Sono già spasmodicamente in attesa. 


precisione millimetrica 


effetto realtà 


(7A 


li assistenza 


TOT pedaliera 


LHA RIO 


ONTEPRIMA 


Pi Î 
exen II, il capolavoro | 
| della Raven Software, Guetretti i 
| sta per vedere la luce. Notate come si | 
à ì ay illumina là zona Î 
| Ecco le prime impressioni dell'esplosione! | 
Idi ni | 
N | di gioco! | 
Hexen Il sta arrivando! La Raven Software iniziò a | 
creare divertimento con un paio di gic Î 
» pi intitolati Black Crypt e Shadowcasi | 
E Heretic, uno sparatu Î 
CD-ROM Hexen, la sua naturale continuazione. Questi | 


programmi erano derivati dai motori di Doom e Da 
| il dato che la Raven ha collaborato strettamente c 
| ID. E' stato perciò logico che quelli di casa Raven 
| fossero i primi ad avere in licenza il motore di Quake, 
per poi costruirvi attorno quello che sarà un 


A | capolavoro del genere fantasy/spe 


| IL PROLOGO 
| Conla distruzione di D'SPARIL (in Heretic) e KORAX 


possibilità di caricare una 


| (in Hexen), le Forze della Luce credettero di ess 
| guadagnate una meritata 
SERPENT RIDERS. Le ultime 
delle armate dei due ‘oi 
| potente esercito del terza 


mappa nella quale mancava il 
solo E 
un'incrocio 


tto da ve 


di Scorpioni ( 


lon (dicono che sia 


rana e un serpente, 
arel). Incontrerete due 


enormale), tre tipi di 
Statue molto lente 
ma molto pericolose, la Mummia, l'Hydra (feroce 
animale acquatico mitologico), la Medusa (idem 
(lanciano delle 
precisione 

egli Spider niente 
so alcuni di questi ragnacci 
anno il simbolo ‘Q' di Quake) e infine lo Skull-Wizard 


‘avanzando e seminando panico e distruzior 


im (bronze, iron e ste 


| degli umani. Nessuna pietà fu mostrata da quest 


| attacco famelico, e presto l'umanità cadde 
Generali Neri dell'ultimo Serpent Rider. Inizia 
bui, nei quali l'unico pensiero degli umar 
della vendetta, ormai agognata da tempc 


fa), i Knight Arch 


fire), 


mente non furono lasciati da soli a 
battaglia finale, gr: 
prowvider 


ia in grado di teletrasportarsi che ti spara 


quelli che una volt: 


nemici: il Ne 


I PERSONAGGI 
Questi i personaggi che il giocato! 
impersonare: ognuno di loro p 
incantesimi, armi e abilità differenti 

caratteristiche che potrani 


siede 


Uno sguardo sul mera 
episodo del livellò egizio. 


Ho catturato questa immagine alla risBluzione di 600x600, 
lizzare la scheda 3Df. 


adosso di tutto 
esplode e dal s 


ragni come 
Lasciamo per ultimo quello che mi ha 
: il Fallen Angel (perdonater 
secondo me è femmina, ma n 
‘sesso degli angeli!) 
di un effetto di trasli 


sorprende pi 
Quasi trasparer 
| cambiando posizione e alte 
se i suoi globi di fuoco ross 


sopra 


il mouselook inseri dervi tutte le strutture e 


| nonfarvi sorprendere dall'alto (anche gli Imp 
Volano!) 


| ILIVELLI 

| Tutti questi mostri lì incontrerete in quattro 
livelli ben distinti c 

| medi 


epoce 


tei CONCLUSIONI 


ludendo: pre 


le, uno greco-romano, uno meso- 


americano e infine uno egiziano. Ogni 


| 
| personaggio possiede quattro armi diverse 


mo de 


le potranno essere potenziate con 


L'arma visualizziità è davverò” $i a olto realisticamente. Si ig ‘ 
ale! s De A 


Grazie a questo libro potremo 


lanciare incantesimi 
lli d'esperienza e mezzo chilo 


| 
LA GRAFICA | 


Tre bellissime immagini del 
livello egizio. 


& 
[= 
n 
> 
ne 
Mi 
a, 
È 


INTERVISTA ESCLUSIVA 


5 © ISEGRETI DI 
-- LARA € 


protagonista di avventure 
mirabolanti, ha concesso 

al nostro corrispondente 1 
inglese una intervista 


esclusiva. 99 


nek: Ciao, Lara E unGnote pale 


incontrare, Nori vediamo Fora di pui 


giocate ala tua nuova avventura 
accontate le parti Sallenti dî Tomb Raides Aperto 
saro Derek. E' un piacere anche per me Cinesia 
nascondere il 


poter parlare al fantastico pubblico di K. Questa volta 
dovrò cercare il "Pugnale di Xian" - un manutatto 
Cinese che pare possa donare “il potere del dragone” a 
colui che se lo conficca in fondo al cuore. 


pugnale. Lui ha 
usato tutti i tipi di 
trappole e 
Irabocchetti... e ha 
n nascosto i suoi segreti in 
una tomba nelle 
fondamenta 
della città! 

Così li dovrò 


qualche into que 
(L: Sono andata persino in Cina per avere importanti 
informazioni circa il pugnale. Sono anche riuscita a 


penetrare nella Grande Para 
Muraglia Cinese! Questo utilizzando 
posto è una muta da 
particolarmente Sub. CI 
pericoloso e pieno SL 


momenti 
davvero spaventosi 


zeppo di trappole - non 
poteva essere altrimenti - 


e per trovare questo sott'acqua 
pugnale dovrò Oh, santo cielo! Mi 
Viaggiare sembra di aver detto 
parecchio, anche troppo... Il resto 
non vi suona vi invito a scoprirlo 
unpo' giocando la mia 
familiare?i? Bene, ‘avventura! 


Non vi ho detto, 
ovviamente, tutto 
quello che “bisogna 


Voi sapete 
quanto mi 
piacciano le 


belle sapere” - soprattutto 
avventure. per quanto riguarda le 
5 Inoltre ambientazioni di cui vi 


ho parlato. Le persone 
che incontrerò 


nf 


sono 
Ì andata a 


» 4 
n be na 
(A La sublime Venezia per cercare ulteriori indizi circa un famoso cercheranno lutte di uccidermi, e per questo motivo 
creatura, mago chiamato Bartoli, che ha aiutato uno degli non mi considero quel che si può dire un 


‘personaggio popolare”. 


A avviso il motivo principale del suc del 
Jiocò pu proprio la sua elevata giocabilità. | 
dettagli grafici è l'autenticità cegli:scenari danno un 
fi realismo tale che parecchie persone penso si 
ano aggiunte alla suftiera degli “avventurieri virtuali 


jensi sia realmente il motivo del tuo 


LL: Mah, vedi Derek... penso che alla gente 
piacciano le mie avventure soprattutto perché 
no una ragazza! E mi rendo conto di essere 
la prima ragazza che riscuole tanta popolarità 
in un computer game! Difatti moltissimi 
personaggi di videogiochi sono 
principalmente super-maschi 0 mostri 
talmente brutti da spaventarsi da soli! In 
Tomb Raider tutto è organizzato in maniera 
tale che il giocatore abbia l'impressione di 
controllarmi veramente. Questo è l'ulteriore 
motivo di successo delle mie avventure. 


Cosa dire? Mi sento un po' messa IN 
inte 
ra... Lara è sicurame! 
alla è brava, coraggiosa, a si sa 
pratr certamente più dii me. In comune 
abbiamo una cosa: entrambe o 
diventate un videogioco. Nonte a 
lità, anche perché abbiamo interpre' ; 
lei ta 
ia differenti tipologie di videogioco de 
| avventure molto adrenaliniche, io faccio HA 
ture romantiche! Comunque, scherzi È 
ne sono una grande fan di Lara Croft 
\ suo personaggio riscatta una grande 
mancanza nel mondo del videogame: nt 
quello dell'eroina femminile. ia 
qualche passaggio decisamet x 
“impossibile” va detto che Lara di 
credibile. Quasi quanto la sottoscri! ht 
che esiste davvero In conclusione: a 
; le 
\ te avventure “pericolose jane 
vacanze e le mie lettere di 
Kiss. Silvia 


\ 
\ 
ì 


Dx Abbiamo visto le ultimissime immagini della tua 
prossima avventura (quasi lutte ambientate a Venezia) 
Sappiamo che unialtra delle Tocazioni che visiterai sarà 
infando all'Oceano dove esplorerai una nave alondata 
Sono vere Je voci che dicono che hai richiesto alla 
CNN le immagini del recupero del Titanic per 
ricosiruire gli scenari del giace 

IL: Mi spiace, ma non c'è niente di vero in queste voci! 
Dovrò esplorare un relitto affondato, che certamente 
nonèiil Titanio! 


D. Sappiamo che-utilizzerai differenti mezzi di 
trasporto durante ll gioco. Puo! dire ai nosta ami 
lettori cosa piloteral: 

LL: Bene, piloterò un aeroplano, ma non posso dirti 
altro, per ora... ’ 


Di Enit Cosa pensi di Venezia 

IL.: E' una bellissima città, ma sfortunatamente non ho 
‘avuto molto tempo per visitarla e ammirarne le 
fattezze... Non ho preso nemmeno la gondola! 


D. Un milione di copie vendute di Tomb Raider 


verichité, circa 2 milioni di copie prenotate per Tomb 


Raîder:2. Sembra che i videogiocatori si siano prog 


innamorati di te: Continuerà la saga 
Non posso fare a meno dell'avventura! E una vera 


passione 
B)) inarestabile Certo, 


ogni tanto penso dî 


fermarmi per un po'... magari facendo un viaggio 
“rilassante”, possibilmente in Amazzonia o in qualche 
luogo del genere. 


D.: Comet consideri in qualifà di cantante. dato cò 
autunno uscirà un luo Cd: anzoni COMpasie dal 


mitico Dave Stewart (ex Euryihumi di dive 


pia famosa cantante pop 

L.: 1 piani per il Cd devono ancora essere confermati. 
Devo comunque segnalare che non sarò io a cantare. 
‘Sono troppo occupata per poter entrare in studio a fare 
l'artista. Sono una donna d'azione, io. Sarà la 
cantante/attrice Rhona Mitra, che avrà l'onore di darmi 
la voce, e proprio lei ha scritto la canzone insieme a 
Dave. Pensa, hanno pensato di scrivere la canzone 
perché sono stati molto colpiti dalla mia prima 
‘avventura! Comunque la carriera di cantante pop 

non è proprio il mio principale interesse. Preferisco 
concentrarmi nelle mie avventure. 


Rabbit. oppure prete ere paragonata a Mar 
IL: Come ti ho già detto, non mi sento così famosa. 
Devo ringraziare la Eidos per il loro marketing 
ineccepibile! Certamente mi fa molto piacere essere 
considerata “interessante” nel mondo dei videogiochi, 
ma devo comunque stare attenta a mantenere la mia 
popolarità e a non annoiare il mio pubblico. Il mio solo 
obiettivo è vivere avventure! 

Chi è Jessica Rabbit? E' un'altra eroina di avventure? 
Se così fosse, mi piacerebbe incontrarla! 

Ho sentito parlare di Mario e Sonic, ma penso che 
l'unica cosa che ci accomuna è il fatto che siamo tutti 
generali dal computer, diventati mascotte dell'industria 
dei videogames - non necessariamente per le stesse 
ragioni o intenzioni, ma probabilmente perché la gente 
si è identificata în loro, o per qualche altra ragione. 


sui fidanzati 
IL.: No, attualmente sono libera, ma penso che i miei 
dolcissimi spasimanti dovranno altendere che finisca 
le mie avventure prima di poler sperare... e sarà 
un'attesa di almeno altri vent'anni! 


D tsa ai nel empo libe 

L.: Ma quale tempo libero! Se non sono occupata 
con le mie avventure in giro per il mondo, allora 
mi potrete trovare negli studi della Core, dove offro la 
mia consulenza ai programmatori, in modo da rendere 
le mie avventure più realistiche. E credetemi, questo 
porta via tantissimo tempo e pazienza! 


più autore 


BREA 
Mi ha desta di essere ui 
a di giocare a TR2. Vuoi dirgli 


lui a ineatt 


lisce 


tuo grandissimo fa 


non vede 


qualcosa 


LL: Sì Ciao Terry! Sono una 
‘accanita lettrice dei tuor libri e adoro 
l'umorismo che sei nuscito a trasmettere con 
Discworld. Grazie per 1 tuoi complimenti! Se mi mandi 
il tuo indirizzo, farò in modo che la Core ti mandi una 
copia del gioco non appena pronto. Ok? 


î grand 
Li Se ci sarà un film, e sottolineo “se”, stai tranquillo 
che sarò la manager dell'attrice che vorrà prendere le 
mie sembianze! Ma prima che accada, ne passerà di 
‘acqua solto i ponti. 


L.: Sì, lo sarà 


LL: Ma come, ci sono già stata! Non mi avete visto con 
la mia tutina da sub in giro per Venezia...? (IK 


INTE 


PROVE SU SCHERMO 


(NA Ai confini dell’universo 

conosciuto viene 
scoperto un nuovo pianeta 
ricco di nuove risorse 


f energetiche e materie prime: 


Couroucoucou. AI grido di 
battaglia palomaaaaa ci 
gettiamo in questa nuova 


\ ntefatto: il Monty (l'ormai mitico- 
A \ mitologico caporedattore nostro 

“— amatissimo) mi telefona alle 14:00 
(per una volta il suo bioritmo e il mio 
coincidono) per avvisarmi che mi aspetta in 
redazione per consegnarmi un prodotto bomba 
(cito testualmente). 


Dì Tutto normale, se non fosse che il giorno è 


domenica e io sono spaparanzato sul terrazzo 
della casa al lago della mia ragazza. 


n 


Come al solito obbietto e mi rifugio nelle palle 
classiche (c'ho la febbre, la macchina è 

dal meccanico, il gatto sta male, un terremoto, 
aiuto l'inondazione...), ma poi cedo e rientro a 
Milano. Una volta installato il gioco, però, 
quasi mi pento di aver cercato di evitarlo. 


travestito brasiliano — ci mostra su un cartello il 
piano di battaglia della prima corsa 'di 
riscaldamento'. Le città da raggiungere sono 
quattro: Fullpower, Droids, Kolossal Transideral e 
Madacam Dockers. Ogni missione che seguirà 
‘avrà differenti caratteristiche: portare a 


’anorami desolati e aridi... Qui corrono i nostri veicoli. 


IL GIOCO 

Siamo seduti alla guida di un bestione da 38 
tonnellate (modello base, senza carico) e una 
formosa donnina - che sembra in verità un 


jscirà a consegnare il pacco per primo, vince! 


destinazione un carico di esplosivo (con tanto di 
detonatore innescato e timer ticchettante) prima 
che salti per aria, recapitare un carico camuffati 
da turista messicano (avete anche due grossi 
sombreri che ‘camuffano' la cabina di guida), 
battere sul tempo la concorrenza per portare 
dell'acqua agli assetati del 

deserto... 

Tutte imprese 

lodevoli 


che però hanno un unico scopo: quello di farvi 
quadagnare un sacco di pepite per customizzare 
il vostro mezzo con accessori sempre più 
simpatici. Più diventerete ricchi, più potrete 
disporre di veicoli potenti, accessoriati come 
Mazinga. 


I GADGET 

Gli accessori sono veramente tanti, Innanzitutto, 
la scelta del veicolo è basilare. Ognuno di noi ha 
infatti i propri tic e le proprie manie, che in 


Trucks vengono espresse con la guida di un 
mezzo da personalizzare. Il modello base consta 
di un semplicissimo camion (a volte è solo la 


motrice, in altre si trasforma in un cabinato, a 
seconda del carico da consegnare) abbastanza — 
mi si permetta — sfigatello. Entrando subito nel 
garage potrete ammirare i molti gadget a 
disposizione. | vostri 1000 crediti/pepita iniziali 
servono a ben poco, da qui la prima scelta: 
accessoriare lo scassone con un paio di oggettini 
o aspettare di aver accantonato abbastanza 
capitale per comprare uno dei mezzi più potenti 
Dopo un paio di missioni, infatti, sarete già in 
grado di cambiare motrice. | camion a 
disposizione sono sette e costano dalle 2000 alle 
8000 pepite: in ordine di prestigio (dal più 
scarso — ma sempre più bello del modello di 
partenza — al più ficus) si chiamano Vroumcam, 
Trucklin, Retro, Bulldozer, Desoto e Caterpil. Per 
chi invece preferisce mettersi subito al sicuro 


in Hi-Octane e Wipeout 2097. 


Una delle numerose piazzole di partenza. 


freezer che permette di congelare i nemici che ci 
intralciano la strada ed è perfetto se accoppiato 
con il grosso-guantone-da-box capace di spedire 
fuori strada chiunque con un colpo ben 
assestato; il martellone che con i suoi colpi è una 
temibile arma, non limitata dall'uso delle 
munizioni; una pistola - che assomiglia più a un 
fucile a pompa a 16 colpi - che quando sparate 
rotea come se foste nel vecchio West; quattro 
cariche di esplosivo (da sganciare quando siete 
in testa e il gruppo degli inseguitori tenta di 
sorpassarvi: ricordatevi però di dar gas al turbo 
una volta mollata la dinamite o salterete in aria 
con gli altri); una mitragliatrice pesante (64 
colpi), sedici granate, otto colpi di cannone o 
altrettanti proiettili per il vostro bazooka. Tutti 
questi simpatici accessori si possono montare su 
entrambi i lati del camion, ma vanno usati con 
parsimonia: una volta che verrà esaurita la loro 


dotando il proprio mezzo di... mezzi necessari 
alla prima sopravvivenza, è ampia la scelta delle 
armi. Anche qui i prezzi sono variabili e 
accontentano i gusti di tutti: abbiamo infatti un 
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energia o capacità di fuoco si staccheranno dalla 
fiancata per perdersi lungo la strada. Carini 
anche gli optional per il ‘muso’ o ‘copri-paraurti 
anteriore’ che dir si voglia: un rullo modello 
schiacciasassi oppure un bel teschio con corna 
(che vi consente una potenza di impatto frontale 
non indifferente). Sempre nel garage, infine, c'è 
un bellissimo argano che solleverà il camion e - 


Bi al ‘misero’ costo di 500 pepite — vi rimetterà a 


nuovo dopo ogni gara. 


SCOPO DEL GIOCO 

Vincere (e vinceremo). Di volta in volta vi 
verranno date le indicazioni del caso sulla strada 
da percorrere, gli oggetti da recuperare, i nemici 


Bi da distruggere o far prigionieri, il tempo da 


impiegare per raggiungere l'obbiettivo; ma lo 


E' dura la vita di un camionista. 


rimario è sempre quello di arrivare primi, 
davanti a tutti, con qualsiasi mezzo. 


I CATTIVI 

Questo dipende dai punti di vista: da parte degli 
abitanti di Couroucoucou (...palomaaaaa) i 
cattivi siete voi, che andate a rompere le 
tranquille atmosfere di un mondo che non è il 
vostro. Da parte nostra, i cattivi sono gli autisti 
dei camion che lavorano per le altre società e, 
ovviamente, gli autoctoni: questi villici hanno 
la brutta abitudine di aspettarvi in punti 
particolarmente difficili da superare (gole, 
costoni a strapiombo...) appostati dentro a 
torrette lancia-razzi, oppure di venirvi addosso 
con dei piccoli e fastidiosi robot volanti che 
danneggiano irrimediabilmente la vostra 
vettura. Per sfuggire ai concorrenti bastano le 


‘armi in dotazione 
gi Couroucoucouani (non fate 
me li chiamereste voi?), invece, 
l'unica soluzione è dar fondo al turbo e confidare 
nella vostra abilità di piloti 


PANORAMI 

La grafica di questo gioco è decisamente bella. 
Una grande scelta rispetto alle corse classiche è 
la possibilità di viaggiare a tutto campo in un 
mondo immenso e praticamente senza confini 
(ovviamente a discapito della riuscita della 
missione). Cielo e orizzonte — entrambi 
eliminabili per ridurre il ‘peso’ del gioco su 
macchine poco potenti — creano una buona 
atmosfera, coadiuvata dal sonoro, a volte 
esasperante ma sempre molto reale; dopotutto 
siete a bordo di un camion nel mezzo di strade 


@ 


sconosciute e selvagge. Per 
fortuna che c'è Radio Trucks 
con le sue musiche ‘pese’ e la 
voce — nella versione italiana 
di Albertino (Radio DeeJay) che 
allieta i viaggi altrimenti 
interminabili. Moltc 
convincenti gli effetti sonori de 
motore e 


elle esplosi 


mente fumetti 


stile deci 
Un'opz 
avvincen 
ti prosp 
possibile giocare Trucks 
(pulsanti da 1 a 0): il primo è 
una visuale a tutto schermo 


ne particolarmente 


data dai dieci 


Itici con i quali è 


(modello sparatutto), che se da 


un lato è decisamei 


ospettive, 


)sa perché 


non esistono specchietti 
retrovisori per tener d'occhio le 
terga. I tasti da 2a 0 
permettono di vedere il nostro 
automezzo da dietro e da 
differenti prospettive laterali 
tutti i punti di vista delle 


telecamere sono 


el ‘mente 
modificabili alzando, 
ab 0 
Campo VISIVO 


sando o zoomande 


Giocandc 


mei 4x4 cruise boost 


—_—_—_ 


con una tastiera 
comandi di default 
‘abbastanza 
oltre alle chiavi pi 


pressoché infinite. 
Ovviamente, se il livello della 
vostra energia vitale raggiunge 
lo 0... beh, godetevi la scena 
n tanto di 


scassone davanti al garage per 
e riparazioni del caso 


Tralasciamo ogni riferimento a 
una famosa grappa dal nome 
equivoco e concentriamoci 
sulle potenzialità del gioco: 
Trucks è un giocone dalle 
incredibili pro 
direste di una versione con 
pan 
specchi laterali per poterlo 
giocare in doom-style?), già 
settato per il multiplayer e 
con le caratteristiche di un 
gioco che dura. Fatevi un 
paio di giorni di rodaggio in 
full-immersion, e poi ci 


e (che ne 


o di controllo e 


J Full Power 


motors 
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MACADAM 
DOCKERS 


Alla prossima 


disposizione, è 
possibile 
altivare il 
turbo (un'ap- 
posita icona 
sullo schermo 


| e I 
Genere: Sparatutto/Corsa 
Casa: Microfolie’s 


vi tiene Sviluppatore: Interno 
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» Di % ® 
L'asso tra, gli assi, il più micidiale plot della fa Guerra Mondiale, un'epoca pionieristica in cui contava 
molto più i coraggio, l'abilità della tinologia. 
[1] » 006 cooeeo sie . % . Ch ce coeso 
a ceo i è e “& ° o LORIA 
% È % 
Le hattaglie nei cieli erano senza esclusione di colpi, spietate e affascinanti ed uscirne illeso significava 
coprirsi di gloria... 
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sei splendidamente modellati, più di 
i dell'epoca. 
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Lo 


Ecco Guts in azione; Per lui il nemièò non. 
riserva alcuna pietà. 
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Ferro e fuoco. Sembramnon.ci sia 
altro in questo gioco. __ 
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leggenda 
della cometa che ha 
provocato l’estinzione dei 
dinosauri vive ancora; solo 
che questa volta si è quasi 


estinto l’uomo... 99 


ensate a un mondo senza luce, e 

l'uomo è to a dibattersi tra le 

tenebre, in cerca di un pi raglio 
di sole che possa ridargli la vita e la speranza di 
un nuovo domani, Pensate a un mondo ricoperto 
di polvere e cenere, dove la vita è rimasta 
confinata in pochi sperduti anfratti. Pensate di 
passare le vostre vacanze in Ag Milano. Se 
‘avete superato il di sconforto, allora siete 
pronti per giocare a Dark Earth 


STELLA STELLINA, CHE BRILLI LASSÙ 
Dark Earth è un'avventura dinami 
quelle alla Alone in the Dark (tanto per 
ò eta inun 
periodo di circa tre 
pensate che il futuro 
però, abbandona tri sogni di gloria: 
ra è diventata un mondo grigio e 
inospitale, ricoperto da polveri e ghiaccio, dove 


La vostra 
ragazza... ma 


AVVENTURA DINAMICA 


one l'orbita con 
na pioggia di detriti, 
sparata sulla 


»-Solo in pochi arriv. 
là dove ancora batte il sole. 


DI ANTONIO PERNA 


ogni immaginazione, e cambiò per sempre la 
della Terra. Il da dense 
nubi di fumo la 
divenne irrespirabile e la temperatura scese a 
livelli polari. Le tempeste che seguirono 
0 l'atmosfera, e ancora 
grande nube continua 
lelo. La Terra è diventata un mondo 
gelido, oscuro, dove l'aria è spesso carica di gas 
e MO: p Creature notturne 


popolano le terre deserte. 


ISOLE DI SPERANZA 
Nonostante questa bella visione da incubo, 
qualcuno è riuscito anche se 


lentamente, la vita sta ricominciando a 
organizzarsi. | sopravvissuti al cataclisma che 
hanno avuto la forza per farlo hanno costruito 
delle città fortificate, în gr 
creature della notte e di fornire un riparo alle 
inclemenze del tempo. In queste p 


di respingere le 


roccaforti si venera il cult 

God; questo soprattutto perché le mura delle 
cittadelle sono gli unici luoghi al mondo 
possono essere ancora illuminati dai raggi del 
sole che saltuariamente 
fitta cortina di polveri e nub rolgono il 
cielo, In queste fortezze gli uomini stanno 
cercando di ricostruire una nuova vita, 


gno a penetrare la 


servendosi di alcuni dei macchinari sopravvissuti 


al cataclisma, e cercando di imparare a 
conservare e sfruttare al massimo le poche 


il gioco. di azione, 
di ra sbeiziore Per 
qualcosa di più frizzante (e 


recente) buttatevi decisamente 
ier. E tra non molto 
dovrebbe uscire anche Resident 


su Tomb R: 


Evil, una grandissima 


un raggio di s 
bene più pre. 


Dark Earth jacerdoti 


uomini più potenti 
all'interno di ui 
fortezza, e ne 


{ Fire, in pratica dei soldati alle 
centrale, che si 


no di mantenere la legge (che, visti i tempi 


che corrono 
ompiti più 
particolare milizia c'è quello di 
nienere accesi i fuochi 
nati af 

illuminare gli 
angoli dell 
cittadella 

ortifica 


LA STORIA DI 
ARKHAN DI SPARTA 
rete vestire i panni di un membro 
della casta dei Guardians of Fire, di nome 
Arkhan, nella citt C 
aggio è un giovane di nobili origini, poi 
0 alla vita religi ma abile nei 


L'avventura comincia qui, appena 
svegliati nel vostro alloggio. 


combattimenti corpo a corpo e sveglio di mente. 
Siccome la vita in un mondo privo di luce non 
era già abbastanza dif verrete presto a 
conoscenza di un complotto segreto destinato a 


naturalmente im 

che ciò 

se già tutto qui 

fosse abbastanza, nel 
corso della missione 

verrete esposti a una 

misteriosa sostanza 

inosa, in grado di 

provocare mostruosi 
mutamenti nella vostra 
Struttura fisica; così da 
quel momento in poi 
dovrete anche preoccu- 
parvi di fare le cose alla 


Su questo ring 
invece dovrete 
vedervela con un 
avversario più 
veloce e agile. 
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Ed eccoci nello splendore 
dell’ubiforme. 


svelta, se non vorrete subire le conseguenze 
dell'avvelenamento. 


IL CUORE DEL GIOCO 

Dopo quest’abbondante introduzione storica e 
‘ambientale, passiamo a parlare degli aspetti più 
direttamente legati al gioco vero e 

proprio. Dark Earth è un'avventura 

dinamica capace di miscelare 

enigmi e fasi di gioco 
deduttive a 

momenti dove 
contano l'azione 

e la capacità di 
combattere. | più 
navigati tra di voi si ricorderanno 

sicuramente del primo Alone in the Dark, che 

ricalca lo spirito di questo nuovo Dark Earth 
molto meglio delle avventure dinamiche più 
recenti, come ad esempio Tomb Raider. E ciò 
significa che, se anche l'azione avrà sicuramente 
la sua importanza nelle economie del gioco, 
senza un'attenta esplorazione degli scenari, e 
senza un'approfondita interazione con i diversi 
personaggi dell'avventura, non potrete sperare di 
arrivare a vedere la fine del gioco. A sostegno di 
tutto quanto detto finora basta andare ad 
analizzare alcuni dei numeri che stanno dietro 
alla struttura del gioco. L'avventura di Dark Earth, 
Infatti, si snoderà attraverso l'interazione con più 
di 100 diversi personaggi, tutti realizzati in 
grafica 3D e animati in tempo reale. Anche gli 
oggetti che è possibile utilizzare sono più di 100, 
mentre gli scenari renderizzati attraverso cui 
potrete muovervi sono oltre 260. Tutta questa 
‘abbondanza di oggetti e personaggi dovrebbero 
garantire oltre 40 ore di gioco prima di riuscire a 


Un enorme salone del 
palazzo. La grafica è 
molto bella, 


terminare Dark Earth. 
Anche l'approccio che potete tenere nei confronti 
della trama permette diverse variazioni. Anzitutto, 
la storia principale si evolverà secondo uno 
Schema non lineare, il che vi 
permetterà di risolvere numer 
sottotrame nell'ordine che preferite, 
prima di verificare un'effettiva 
evoluzione dei momenti chiave della 
storia. Inoltre potrete anche 
decidere il tipo di 
atteggiamento 
che vorrete far 
tenere al vostro 
personaggio durante 
il gioco, andando così a 
influenzare il tipo dì reazioni che susciterete nei 
Vostri interlocutori. Potrete giocare in light mode 


Zed vi ha convocati dal 
gran sacerdote... Ne avete 
fatta una delle vostre. 

| 


jché.dritta perlincominciare 
rersi gn il(piede giusto 
Earth. 
le indossate 
Si trova a 
‘sinistra del letto, quindi 
raccoglieté la spada al centro 
della stanza e andate verso la 
porta. Quando venite convocati” 
Uscite; se volete allenarvi nell 
combattimento seguite Zed e 
potrete fare un po’ di utile 
pratica, Altrimenti scendete 
le scale a destra, superate 
la fontana e uscite gill'aperto, 
adhar 


dirigétevi di loro 

‘seguiteli fino alla stanza con la 

guardìa, Parlate con la Cia 

e andate a 

‘ fronte a lei; in questo La 

attiverete una sequenza filmata 
termine della quale sarete 

“attaccati da un Konkalite. Se 

{ sopravviverete (coraggio, non è 

| difficite) Verrete portati in 


coradae; dove vi riveleranno 
che siete stati infettati. E qui 
comincia la vostra vera 
avventura contro il tempo. 


mantenendo un comportamento educato e 
rispettoso, in shadow mode, reagendo più 
istintivamente e spesso in modo anche brutale, 
Oppure in combat mode (poche chiacchiere e 
botte da orbi) 


CIAK, SI GIRA DARK EARTH 

Il gioco si svolge in un'ambientazion 
interamente 3D, lussuosamente descritta 
attraverso numerose inquadrature fisse che 
cambiano il punto di vista da cui viene ripresa 
l'azione a seconda della posizione del vostro 


Uno dei tanti 
personaggi del gioco. 
Notate i dettagli grafici 
del suo vestito. 


personaggio. Niente telecamera dinamica, quindi, 
che segue costantemente il protagonista; scelta, 
questa, che ha permesso di realizzare con una 
cura e un'attenzione ai dettagli 

decisamente superiori alla 

norma tutte le immagini 
grafiche. Uno studio 
adeguato dell'ampiezza 
del campo visivo di 
Ciascuna inquadratura 
impedisce al vostro 
personaggio di finire 
fuori dallo schermo, e 
anche durante i 
combattimenti 

sono molto rare 

(per non dire quasi 

del tutto assenti) le 
occasioni in cui vi capiterà di restare disorientati 
a causa di un improvviso cambio del vostro 
punto di vista. La grafica in alta risoluzione degli 
scenari è molto bella e dettagliata, arricchita da 


Dalle città distrutte i sopravvissuti sì 
mettono in marci; 


Una pausa davanti al fuoco per ammirare 
gli splendidi riflessi lIGminosi, 


un ottimo uso dei colori e delle sfumature (è 
disponibile sia la versione a 256 colori che quella 
a 32K). Tutti gli oggetti presenti nei diversi 
scenari, inoltre, sono stati realizzati 
in grafica poligonale molto 
dettagliata, e spesso 
sono presenti 


che illuminano le stanze (ricchi di riflessi), 
pentoloni che dondolano pigramente nei camini, 
ganci e stendardi appesi alle pareti. La cura dei 
dettagli si vede anche dalle piccole cose: un 
esempio sono le ombre dei personaggi, calcolate e 
aggiornate costantemente in base all'illuminazione 
della stanza dove vi trovate. Il risultato di insieme 
offerto dalla grafica del gioco è di ottima qualità, 
con immagini ricchissime di colori e sfumature, 
molto vivaci e di grandissimo impatto vi: 
Sicuramente uno degli aspetti più positivi 
dell'intero gioco, assieme alle ottime animazioni 
che descrivono gli eventi più importanti della 
storia; in tutto circa 25 minuti di full motion video 
a 32000 colori. L'audio di Dark Earth propone 55 
diverse tracce audio (oltre 50 minuti di musica 
registrata), più di 800 effetti sonori, dialoghi 
digitalizzati in maniera molto convincente con 
sottotitoli anche in italiano. Non ci si può certo 
lamentare. Dark Earth, quindi, è un gioco 
tecnicamente realizzato in maniera eccellente, in 
grado di garantire una sfida duratura ed esaltante, 
che offre un livello di coinvolgimento davvero 
buono e tanto, tanto divertimento. La storia è stata 
orchestrata con intelligenza, e sfrutta uno scenario 
interessante, approfondito con buona cura. Se vi 
piacciono le avventure dinamiche non fatevelo 
scappare, è un titolo davvero molto bello. K 


DARK EARTH 


numerosi 
elementi di decorazione 
‘ad animare le diverse 
locazioni di gioco: i fuochi 
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Ritorna Twinsen e il 
| suo mondo rotondo, 
questa volta rinnovato nella 
veste grafica. Un successo, 
di sicuro! 


"\g] on posso proprio nascondere la gioia che mi 
A | pervade quando vedo finalmente il piccolo 
-- \_- Twinsensaltellare nuovamente tra i pixel dell 
Mio monitor. .. Chi è Twinsen? Ve lo spiego 
Immediatamente. Molti di voi ricorderanno sicuramente 
Îl primo fortunato episodio di questa fantastica 
| avventura uscita circa un paio d'anni fa. 
Quando uscì, questo gioco sembrò una vera e propria 
rivoluzione: era il periodo del boom dei vari Doom 2, 
Heretic, Mortal Kombat 2 e compagnia bella. Era, 
Insomma, un periodo in cui la magia e la finzione dei 
Videogames venivano usate perlopiù per intrattenere 
chi (come me del resto) era assolutamente assetato di 
sangue. In un periodo particolare come quello, i 
francesi della Adeline hanno sfornato una bellissima 
‘avventura dai contorni quasi fiabeschi. Ciò che 


veramente colpì del primo 

episodio furono le diverse 
innovazioni introdotte in 

maniera massiccia, quali l'uso 

di una dettagliatissima grafica 

in3D isometrico e un'incredi- 

bile colonna sonora, suonata 

dal CD. Credo comunque che il 
punto di forza di LBA fosse 
l'incredibile velocità con la 

quale si svolgeva l'avventura. 

Infatti, LBA non era la classica 
avventura in stile punta e clicca, 

ma era estremamente dinamica 

e veloce, con il personaggio 

che spaziava in completo 3D in 

ogni dove sullo schermo, 

correndo, saltando, 

nascondendosi e interagendo 
praticamente con tutto ciò che 

era visibile. Il nostro piccolo 

amico del primo episodio riuscì 

a portare a termine la prima 
avventura awalendosi di un 
incredibile repertorio di pugni, 

calci, scimitarre, lancio di sfere 
magiche e uso costante di 

trucchi e incantesimi. Questo 

per farvi capire che, nonostante 

sia un'avventura come le altre 

dove è necessario parlare coi 
personaggi per raccogliere informazioni 
@ cercare oggetti per poi combinarli 0 
scambiarli con qualcos'altro, è anche 
‘assolutamente ricca di suspense e azione. 


Nel primo episodio un 
pazzo scatenato che 
rispondeva al nome di 
Funfrock si era messo 
in testa di fare sua la 
potente magia della dea 
Sendell. Per fare ciò era 
costretto a scendere 


ai 


In questo nuovo 
episodio la 
compagna di 
Twinsen è incinta. 


fino al centro del pianeta, trivellando dall'emisfero nord. 
In questo era facilitato dalla strana conformazione del 
pianeta: Twinsun (e già dal nome si dovrebbe intuire 
qualcosa) è un pianeta assolutamente immobile nello 
spazio, e ai propri poli è riscaldato da due differenti 
solì. Questa anomala situazione non poteva che portare 
all'inevitabile formazione di una massiccia catena di 
ghiacci che avvolge la fascia equatoriale e a un clima 
perennemente caldo ai poli 

Funfrock, grazie alla menzogna, era riuscito a far 
migrare l'intera popolazione nell'emisfero sud e, grazie 
alla potente tecnologia della clonazione e del 
teletrasporto, teneva sotto controllo l'intero pianeta 
grazie a delle onnipresenti guardie. 

La dea Sendell, però, non poteva starsene lì a guardare 
mentre quel pazzo lentamente prendeva il totale 
controllo di un pianeta ormai alle strette; così vi è 
‘apparsa in sogno e vi ha incaricato di ripristinare la 
pace e la legalità sul bellissimo pianetino. 


GUADAGNARSI UN POSTO AL SOLE 

Vi ho parlato così a lungo del primo episodio perché il 
secondo è il seguito naturale, e perché comunque è 
rimasta inalterata l'intera struttura di gioco. 

Una deliziosa animazione vi narra le vicende del primo 
episodio e vi mostra un pianeta felice e 


no, che 


[Non sarà rischioso entrare in 
questa specie di vespaio? 


limbarcarci sull’astronave. 


finalmente può godere di una vita ‘normale’. Tutto è così 
bello e perfetto che anche la vostra amata fidanzatina 
attende un pargolo! Ma come sempre avviene in questi 
casi la pace e la serenità sono destinate a durare 

poco... Purtroppo, il vostro fedelissimo Dino-Fly è 

asto vittima di un terribile incidente, e per essere 
curato ha bisogno di una rarissima erba medica che 
cresce solo sulla sperdutissima isola del Granchio. 
Anche se questo solo avvenimento è inte per 
rendervi nervosi e preoccupati, aggiungo che una 
nuova e terribile minaccia è giunta a complicarvi la vita, 
questa volta da chissà quale parte del cosmo, sotto le 
minacciose vesti di creatur Avoi 
intenzioni e ripristinare nuovamente la pace e la 
legalità; questa volta però senza l'aiuto del vostro 
fedelissimo Dino-Fly, almeno fino a quando non lo 
‘avrete guarito. 


ri 


prime le 


UN'INIEZIONE DI FANTASIA 
Come potete comodamente vedere dalle bellissime 
foto, i personaggi che abitano Twinsun sembrano usciti 
da qualche strana manipolazione genetica, ma non è 
così. In realtà sono divisi in distinte specie, ognuna con 
le proprie caratteristiche. Cominciamo dai Grobos, che 
sono una sorta di elefantini che camminano eretti 
Normalmente sono molto gentili, laboriosi e forniscono 
un sacco di informazioni utili. | lapinoidi invece hanno 
un curioso aspetto e sembrano uno strano incrocio tra 
untopo e qualche altro agile animaletto. Sono quasi 
sempre di corsa e vengono impiegati per mille e più 
attività sul pianeta. Ci sono poi gli Spheros, che 
praticamente sono delle sfere a cui qualche spiritoso 
deve aver attaccato gambe e braccia. Infine ci sono i 
Quetchs, specie alla quale il nostro eroe TWinsen 
‘appartiene. Questi ultimi hanno sembianze 
decisamente più umane, con la sola differenza di 
‘avere una curiosa testa pelata dalla quale 
spunta in regione parieto-occipitale 


fantasia con cui sono stati realizzati 
questi scenari... è senza precedenti! 


(accidenti come sono colto!) un curioso e rigoglioso 
ciuffo di capelli... Un po' come Fiorello colpito dalle 
radiazioni 


UNA RINFRESCATINA AL TRUCCO 
Finalmente il tanto sospirato secondo episodio inizia, e 
sin dalla prima schermata abbiamo modo di vedere 
quali novità sono state introdotte. Quello che salta 
subito all'occhio è che il nostro personaggio non ha 
subito nessuna variazione, mantenendo inalterati i 
comportamenti e i movimenti che ne distinguono 
l'azione. Invece, un'importante rinfrescata l'ha subita 
l'ambiente circostante: la prima cosa che si nota è 
l'incredibile dettaglio e ricchezza di particolari 
dell'ambiente circostante; questo è reso possibile da un 
uso sfrenato di poligoni! Finalmente, 
atogliere ripetitività agli scenari 
c'è una diversa gestione 
dell'illuminazione e del rendering 
3D. Ora, grazie a una gestione 
dinamica delle fonti 
luminose, 
l'illuminazione varia 


Veste 
grafica 
rinnovata 
per 
Twinsen. 
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secondo l’angolazione dalla quale la si osserva, proprio 
come nella realtà. Inoltre, eventi improvvisi come 
fulmini o esplosioni cambiano dinamicamente 
l'illuminazione della scena. Infine una miriade di visuali 
completa l'interfaccia di gioco, rendendolo meno 
statico e molto, molto più dinamico. 


Passiamo al controllo del personaggio. 
Come nel primo episodio, il nostro Twinsen può 
assumere quattro ‘atteggiamenti’ differenti, in modo da 
comportarsi nel modo più adeguato alla situazione da 
affrontare. Le personalità sono: 

in questo modo potrete camminare, 
parlare, leggere i cartelli appesi alle pareti e interagire 
con i vari oggetti, aprendo porte, raccogliendo oggetti 
e00. eCC; 

lo dice la parola stessa! Questa modalità è 
utile quando bisogna correre e saltare; 

quando Twinsen è aggressivo tira 

Violenti cartoni e calcioni al malcapitato di turno; 

utile quando Twinsen tenta di passare 
inosservato o deve evitare di farsi ‘beccare’ da qualche 
sentinella 0 sistema automatico d'allarme. 
Ognuno di questi comportamenti è simpaticamente 
caratterizzato da diversi movimenti e suoni, Per 
‘esempio, in modalità sportivo, quando non lo muovete, 
Twinsen continua a saltellare sul posto proprio come 
uno sportivo vero! Invece quando fa l'aggressivo 
cammina nervosamente a braccia 
allargate grugnendo come un cane 
arrabbiato. Per portare a termine la 
difficile avventura, oltre che alla vostra 
abilità, intelligenza e velocità dovrete 
fare ricorso a diverse e semplici armi, 
quali la fedelissima ‘pallina magica' 
che scaglierete contro l'avversario di 
turno. Questa ‘pallina’ aumenta di 
potenza con il crescere della vostra 
magia. Come nel primo episodio 
dovrete risolvere numerosissimi 
enigmi per arrivare in fondo; a 
complicarvi la vita ci saranno poi 
centinaia di ostacoli e trabocchetti 
degni dei migliori film di Indiana 
Jones, come tronchi che rotolano, 
pareti che sparano proiettili e un sacco 
di altre insidie, che danno talvolta il 


gusto del platform, L'intera avventura si svolge in un 
mare di locazioni diverse, tutte bellissime, curate in 
maniera maniacale e in uno stile surreale, quasi fantasy. 


Concludo dicendo che LBA2 è un grande gioco: un 
fantastico compromesso tra un gioco d'azione e 
un'avventura! La grafica è a dir poco sorprendente e le 
musiche che fanno da cornice sono (come nel suo 
predecessore) fantastiche! Aggiungete le incredibili 
animazioni che scandiscono gli eventi più importanti 
del gioco e fate un po' i vostri conti 

Confesso di aver giocato il primo (lunghissimo) 
episodio ben due volte. Spero di non ridurmi anche 
con questo a passare decine di notti insonni 

Se proprio devo darvi un consiglio... CORRETE! 


Genere: Azione - Avventura 
Casa: Electronics Arts 
Sviluppatore: Adeline Software 
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Sano Warrior 


LOTTARE PER LA VITA PUO' ESSERE... 
«MOLTO DIVERTENTE! 


Per un ninja, lottare per la sopravvivenza è il solo modo di vita 
possibile e per Lo Wang, mercenario superallenato e fornito 

delle più esotiche armi, lottare è la vita. Di fronte ha gli adepti di Kirin, 

avo risorto dopo 1000 anni grazie a poteri occulti. Le battaglie 


si susseguono e Lo Wang deve far ricorso a tutta la sua inaudita 
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REQUISITI TECNICI: 
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CD-ROM 4X, SOUNDBLASTER 
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potenza sfruttando al massimo i suni sensi, la sua forza, l'agilità 
e la resistenza! Dai creatori di DUKE NUKEM, un gioco 


altamente spettacolare e totalmente coinvolgente. 


SIDOS 


ego e net ineooiai  ALEADERI 


£ 99/900 


Tremate, tremate, gli 
alieni son tornati! E 
ancora una volta hanno 
intenzione di fare terra 
bruciata del povero pianeta 
verde... Alle armi! 
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ndependence Day ha rinverdito i fasti di 
una vecchia scuola, da sempre molto 
affermata nel mondo della fantascienza 
quella che vuole gli alieni come la 
minaccia più pericolosa per il futuro dell'uomo. 


Conquest Earth parte da un presupposto 
PC 


Simile, però dalla parte del punto di vista 
CD-RO) 


degli alieni. L'espansione dell'uomo nello 
spazio e la ricerca continua di nuove 
risorse da sfruttare ha portato la razza 
umana a sfiorare la superficie di Giove, il 
gigante gassoso dove si riteneva la vita 
| impossibile. Sicuramente una forma di vita organica 
basata sul carbonio non si sarebbe mai potuta 
evolvere su Giove, ma nessuno aveva mai 
ipotizzato che sì potesse sviluppare un'entità 
Intelligente in forma gassosa. E così, invece, è stato; 
gli abitanti di Giove sono una specie costituita 
principalmente da gas. Sentendosi minacciati 
| dallapresenza dell'uomo, gli alieni decidono 
che l'attacco è la miglior difesa e organizzano 
Un'invasione su vasta scala della Terra, destinata a 
trasformare l'atmosfera del pianeta per renderla 
simile a quella di Giove, e quindi adatta a diventare 


Un plotone di alieni:in marcia 
‘yerso l’obiettivo... Viuulenza! 


una nuova colonia aliena. 
E così ci ritroviamo ancora una volta nei panni 
dei poveri terrestri chiusi in un 
‘angolo per cercare di salvare il A 
loro pianeta. Ma non è proprio 

tutto così. 


PIÙ GIOCHI IN UNO 

Si potrebbe definire Conquest 

Earth come uno dei tanti videogames 
ispirati a Red Alert oppure a Warcraft 2, ma 
sarebbe sinceramente riduttivo. In effetti, la parte 
del gioco che si avvicina maggiormente ai due titoli 
che fanno da capostipite al genere degli strategici in 
tempo reale è quella arcade. Due, infatti, sono le 
modalità in cui è possibile giocare a Conquest Earth 
Arcade e Strategica. La prima è più o meno un 
elaborato sparatutto in grafica isometrica, dove 
dovrete guidare le vostre unità a caccia di quelle 
nemiche, per riuscire a eliminarle completamente. 

La componente strategica è ridotta più che altro alla 
gestione della disposizione tattica delle proprie unità 
sul campo, in modo da disporre di una potenza di 
fuoco sempre superiore a quella dei propri nemici. 
Le mappe da giocare non sono eccessivamente 
complesse (anche se aumentano di difficoltà 


STRATEGICO 


DI ANTONIO PERNA 


procedendo da una missione all'altra), e i comandi 
che si possono inviare alle unità sono 
piuttosto limitati. Questa modalità di 
gioco somiglia molto ad alcune 
missioni di Command & Conquer 
giocate con ì NOD, dove la 
componente di 
pianificazione e costruzione 
del proprio esercito era 
estremamente ridotta. Sarà inoltre 
possibile impostare la difficoltà di gioco 
sutre livelli distinti, andando dalla semplice 
‘passeggiata mitra alla mano' del livello Easy, al ben 
più impegnativo e difficile livello hard (che a volte 
riesce a diventare davvero frustrante). 

La modalità di gioco strategica di Conquest Earth è 
molto più approfondita per ciò che riguarda la 
gestione del gioco, e offre una completezza e un 
coinvolgimento decisamente superiori rispetto a una 
partita arcade, anche se richiede un impegno molto 
superiore e propone difficoltà più marcate. | 


FAR COLLABORARE LE UNITÀ 

L'aspetto sicuramente più interessante della modalità 
strategica del gioco è quello che riguarda 
l'interazione tra le diverse unità. Sul campo di 


battaglia vi troverete spesso a dover gestire 
numerosi mezzi da combattimento 
contemporaneamente in azione, e diventerà 
fondamentale non solo utilizzare ogni unità nel 
modo più indicato, in base alle sue caratteristiche, 
ma anche diversificare adeguatamente i compiti 
assegnati a ciascun gruppo. Le vostre unità si 
troveranno in modalità Guard quando non 
assegnerete ordini più precisi; il che significa che 
resteranno in attesa di nuove assegnazioni, e intanto 
attaccheranno ogni eventuale nemico che dovesse 
entrare nel loro raggio di azione. Questa non è la 
sola difesa che è possibile impostare, anzi, è 
decisamente consigliato riuscire a pianificare delle 
Strategie di copertura più elaborate se si vuole far 
rendere al meglio il proprio esercito. Sarà così 
possibile impostare una modalità Escort, dove 
destinare alcune unità alla protezione di altre, oppure 
una modalità Help, per prestare soccorso a un'unità 
in pericolo. Anche in attacco è possibile impostare 


7 r 


delle diverse tattiche 
operative per coordinare 
al meglio le azioni dei 
propri veicoli. Hunt 
manderà in avanscoperta 
i vostri mezzi alla ricerca 
di quelle nemiche nel 
tentativo di ingaggiare 
battaglia, mentre Seek & 
Destroy imposterà un 
bersaglio da distruggere 
a ogni costo, che 
diventerà l'obiettivo che 
le vostre unità 
inizieranno ad attaccare, 
senza curarsi delle altre 
eventualmente presenti 
nei paraggi. Grazie alla 
possibilità di impostare 


soprattutto per il diverso approccio che le razze 


percorsi predefiniti, seguono alla struttura del gioco. | terrestri hanno un 
anche molto complessi, modo di organizzare i combattimenti più 
da far seguire ai vostri tradizionale, dispongono di più unità (sia 


Mischia notturna: nel torbido si 
meglio. 


i mezzi, e grazie all'uso combinato dell'opzione Cover 
con cui far coprire l'avanzata delle truppe da un 
fuoco di protezione, sarà possibile organizzare degli 
agguati e degli assalti molto più efficaci e meglio 
coordinati di un semplice 
1 ‘appostati e spara. 

È Magli spetti strategici di 
È Conquest Earth non si 

î esauriscono qui. 


numericamente, sia qualitativamente), e non hanno 
bisogno di ricercare materie prime, dato che giocano 
in casa. | fondi grazie a cui acquistare nuove truppe, 
‘e mezzi da battaglia più efficaci, verranno forniti in 


lite 


AZZA 

La strategia da seguire, 
inoltre, dovrà variare 
moltissimo a seconda della 
razza che intenderete 
guidare, e non solo a causa 
dei diversi mezzi da 
battaglia che vi ritroverete 

i nell'arsenale, ma 


PROVE SU SCHERMO 


PROVE SU SCHERMO 


base ai risultati ottenuti sul campo; questo 
significa che, una volta iniziato a perdere terreno, 
sarà sempre più difficile riuscire a rimettere in 


f sesto le cose. 


Discorso completamente opposto invece per gli 
alieni. Dal momento che la Terra è un ambiente 
ostile alla natura degli abitanti di Giove, gli alieni 
dovranno procurarsi grandi quantità di silicio per 
riuscire a sopravvivere, quindi dovranno dedicarsi 


| all'attività mineraria, oltre che a quella bellica. In 
I compenso disporranno di mezzi più potenti 


rispetto a quelli terrestri, e di tecniche di guerra 
decisamente diverse. Per esempio, potranno 
sfruttare le loro naturali abilità di morphing per 
‘camuffarsi con l’ambiente circostante e tendere 
delle micidiali imboscate, oppure potranno clonare 
I loro guerrieri più forti per creare un esercito 
travolgente. Imparare a sfruttare tutte le 


Î potenzialità messe a disposizione da una razza 


sarà una delle esperienze più impegnative di 
Conquest Earth, ma sarà anche l'unica via che 
potrà portare alla vittoria finale. 


UNA GRAFICA DELL'ALTRO MONDO 

E arriviamo agli aspetti tecnici di quest'ultimo gioco 
della Eidos. L'impegno profuso da programmatori e 
grafici è evidente fin dalle prime 

battute: l'introduzione al gioco è 

bellissima (un vero cortometraggio 

di fantascienza di alta qualità) e 

l'interfaccia grafica è stata ben 

Studiata, con tre piccoli schermi 

‘ausiliari che riprendono le fasi più 

concitate e strategicamente 

importanti dell'azione che si svolge 

lontano da voi. Soprattutto vale la 

pena di sottolineare la grande 

differenza esistente tra l'aspetto 


e quello alieno, tecnorganica, con animazioni ed effetti 
di luce davvero belli. | dettagli sono stati molto curati, 
la grafica in alta risoluzione è animata con grande 
maestria e l'uso dei colori è davvero buono. 
Soprattutto l'aspetto che assume lo schermo quando 
decidete di giocare con gli alieni riesce a colpire molto 
l'immaginazione, e vi aiuterà a entrare meglio nel 
vostro ruolo di extraterrestre. Insomma, una vera gioia 
per gli occhi, anche considerando la qualità sopraffina 
degli scenari, interamente disegnati a mano e poi 
digitalizzati e ritoccati al computer. Le esplosioni sono 
state realizzate con effetti di trasparenza molto 
piacevoli, e risultano tra le più belle che mi sia mai 
capitato di vedere in quanto a realismo e spettacolarità. 
Il gioco si muove decisamente bene anche quando lo 
Schermo è molto affollato e, anche se i numerosi 
comandi a volte sono un po' laboriosi da inserire, la 
giocabilità è ottima, visti i ritmi non troppo frenetici 
dell'azione; dopotutto, l'aspetto dominante del gioco è 
quello tattico-strategico. 

Ciò che più cattura di Conquest Earth, comunque, è la 
notevole diversità di stili di gioco che è possibile 
‘adottare, soprattutto in base al tipo di partita che si 
vuole andare a giocare: Arcade o Strategica, con i 
terrestri o con gli alieni. Il gioco è molto bello (sia da 
vedere che da giocare), è stato realizzato tecnicamente 
molto bene, è longevo, vario e impegnativo. In una 
parola: nonfateveloscappare! 


| N° 
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RITORNA IL MISTERO 


SONO'PASSATI 2 ANNI. 
DALL'AVVENTURA € 
TEMPLARLE ORA GLb,- 
STESSI PROTAGONISTI SI 
RITROVANO CATAPULTATI? 

IN UN'ALTRO MISTERO, ,£: 
ANCORA PIÙ FITTO.E. °° 
PERICOLOSO. SONO.IN- 

CENTRO AMERICA, SULLE A ">. 
TRACCE DI CONTRABBANDIERI 
DELLA DROGA MA DALL'ATTUALITÀ 
VERRANNGRISUCCHIATI | 
VERSO ANTICI FEVILTÀ,. 
COME QUELLE DEI MAYA ©? 
O DEGLI ECHISTRA 
SACRIFICI UMANI, i 
BARONI DROGATI E 

TESORI TRAFUGATI; 

SI DIPARA UN'AVZ/ 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


CORSE-SPARATUTTO 


1 simulatore di volo! No, no, sto 
ì i parlando di Wipeout 2097, il nuovo 

E : folle videogame in cui oltre a correre 
i a incredibili velocità bisogna 
“buttarsi violente mazzate”. 
Ricordate il bellissimo Hi-Octane 
della Bullfrog? Bene, il principio 
ispiratore credo sia il medesimo, 
solo leggermente più avanzato. 
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|. FERRARI, MCLAREN, 

i Ovviamente, le scuderie non saranno 
i più le stesse e avranno ceduto il 

| passo a ‘corporazioni’ dai nomi 

i pirotecnici: Quirex (Russia), AG Systems (Japan), 


I consentono (se usati singolarmente) di stringere 
È notevolmente il raggio delle curve. 


Auricom (USA)e l'europea 
Feisar. i PIU' DI UN TOP GUN 
È Scelta la corporazione con la + Come dice un famoso speaker radiofonico: “Il meglio 
quale schierarsi, possiamo i deve ancora venire!”. Infatti, oltre a correre su queste 


Scegliere la pista su cui farci : strettissime ma velocissime piste, potrete avvalervi di 
del male... e partiamo! —: diversidispositivi bellici con i quali eliminare o più 
Come vi ho i semplicemente rallentare chi vi precede o vi segue. 
anticipato poco: Inutiledire che i vostri avversari non staranno la 
‘sopra, dovrete prendere mazzate senza colpo ferire, ma vi tireranno 
dimenticarvi completamente tutto ciò ‘addosso anche i calzini sporchi piuttosto che lasciarvi 
che avete faticosamente appreso giocando a GP2, i. tagliare per primi il traguardo. 


Visto che ora si viaggia su cuscinetti d'aria e non esiste © Avete sicuramente appena terminato di giocare a Moto 
più l'attrito con il suolo. + Racere siete quindi abituati al fatto che sì parte per. 
Comincia la gara e cominciano ©. ultimi (chissà perché?). Partiamo quindi ultimi, e se da 


inevitabilmente le prime rovinose i una parte è sfavorevole perché dobbiamo recuperare 
botte contro le protezioni laterali. —: diverse posizioni, da un'altra cì fa piacere perché 
Come ai tempi di Hi-Octane, i possiamo comodamente destreggiarci nell'uso del 
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abclis'ocnta ‘bisogna abituarsi al fenomeno i. magnifico arsenale a nostra disposizione sul povero 
3D Blaster gli dell'inerzia e al non trascurabile malcapitato che ci precede. 
steniaipos falto che stiamo pilotando più un Vediamo più dettagliatamente le armi a nostra 
bellissimi. ; ‘aereo che una macchina. disposizione. 
Non preoccupatevi, perché Cominciamo con le Mine: vi capiterà di frequente di 
abituarsi a questa peculiarietà non ‘avere incollato alle calcagna un avversario che non 
sita soloè facile e immediato, ma intende mollarvi, e nel contempo vi fa piovere addosso 
Ss ‘anche divertente; infatti, presto di tutto... Basta sganciare qualcuno di questi 
imparerete a usare i freni magnifici ‘cioccolatini’ e il gioco è fatto! 


‘aerodinamici laterali, i quali Missili: se ne sparano ben tre per volta e provocano 


Questo è 
velivolo, pi 


una discreta quantità di danni a chi viene colpito. 


Missile a ricerca: lo dice la parola stessa... Una volta 
‘agganciato’ lo sventurato avversario non potrà che 
rassegnarsi al fatto che il suo posteriore riceverà 
presto un simpatico omaggio, anche se tenta di darsi 
i alla fuga imboscandosi oltre le curve. 

Terremoto: semplicemente spettacolare... Dopo aver 
premuto il tasto Fire vedrete l'asfalto davanti a voi 
sollevarsi in una morbida ma devastante onda capace 
di sconquassare chiunque ne venga colpito. 

Thunder bomb: questo magnifico ‘power up' è 
comodo da usare in situazioni di particolare traffico; 
Infatti è in grado, grazie a un potente lampo di energia, 
di eliminare più avversari contemporaneamente. 
Electrobolt: chi viene colpito da quest'arma rimane 

è temporaneamente sprovvisto di scudi di protezione e 
gli si arresta il veicolo... Non male, vero? 


| Terminiamo la saga delle armi con la più potente, la 
bomba al plasma. Richiede purtroppo un paio di 
secondi per essere a pieno regime, ma una volta 
esplosa è in'grado di annientare qualsiasi veicolo 


avversario. 
Esistono, poi, tutta una serie di comodi gadgets, 
quali pilota automatico, scudi di energia e 
turbo vari 

Visto che già sapete che partirete 
ultimi, è giusto che sappiate 
anche che partirete 
completamente disarmati 

e che raccoglierete i vari potenziamenti 
Strada facendo, 


ARCADE, QUESTO 
SCONOSCIUTO 
Dimenticavo di dirvi una cosa 

importante: le modalità di gioco, 
Immancabile la classica modalità arcade, 
dove senza troppe opzioni e pretese si 
sceglie il circuito, si corre e ci si mena. 
Molto più complesso il discorso inerente 
il campionato; infatti, per poter passare 
alla sessione e quindi ai circuiti 
successivi, sarete costretti dapprima a 
piazzarvi sul podio e poi, con l'avanzare 
delle gare, ad arrivare addirittura primi, e 
senza la possibilità di salvare. Fortunatamente avremo 
a nostra disposizione tre ‘vite’. 

Questo da una parte rende il gioco più impegnativo e 
‘avvincente, dall'altro però vi 
costringe ogni volta che 
accendete il vostro computerino 
a ricominciare daccapo. .. Tutto 
sommato, non so se Îl gioco vale 
la candela! 

Se poi consideriamo il fatto che i 
mezzi diventano più veloci e 
potenti con l'avanzare del 
campionato, diventa piuttosto 
frustrante ricominciare con un 
velivolo che sembra ormai una 
Cinquecento in disuso! 


LA PROVA SU STRADA 

Che dire... Wipeout 2097 è uno 
di quei giochi che lascia il 
segno! Vi assicuro che pilotare 
quei dannatissimi 
Velivolini vi prenderà a 
tal punto da farvi alzare 
dalla sedia e cercare il 
tastino che aziona i 
freni aerodinamici per 
virare dal corridoio alla 
cucina! 

Non parliamo, poi, 
della soddisfazione che 
ci pervade quando 
riusciamo a fare tanti 
piccoli pezzi 


dell'avversario che ha osato sfidarci 
(sempre virtualmente, s'intende...). 
Un altro grande pregio va 
all'incredibile arsenale inventato 
da quei pazzi scatenati della 
Psygnosis. 
Concludiamo la sagra del 
complimenti 
menzionando le 
numerose e bellissime 
piste (di cui due segrete) su cui gareggerete. 


3DFX... E TUTTI GLI ALTRI SON NESSUNO! 

La grafica di Wipeout 2097 è semplicemente fantastica 
(le foto parlano da sole), la ricchezza di dettagli degli 
sfondi è incredibile; la bellezza e la naturalezza dei 
movimenti delle navicelle è unica; per non parlare 
degli incredibili effetti quali le scie dei motori delle 
navicelle! 

Ma questo a quale prezzo? Bene, sulla confezione c'è 
scritto che supporta tutte le schede 3D. 

Le conclusioni tiratele voi, io vi dico solo che in alta 
risoluzione con la 3Dfx gira che è una meraviglia 
anche su un P166, mentre sul mio P200 MMX dotato 
di 3D Blaster con 64 Mb di Ram scatta 
schifosamente!!! 

Mi astengo da ogni sorta di commento. 


sa: Psygnosis 
Sviluppatore: Interno 
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PROVE SU SCHERMO 
È 


o romanzo di 


ute descrizioni 


ione d'altri 


roducono 


panni di un prestante americano dallo sguardo 
magnetico, tale Robert Cath, che si sta recando 
da un vecchio amico (Tyler Whitney) che con 
urgenza vuole comunicargli dei fatti di vitale 
Importanza. 

Che qualcosa di strano sia nell'aria, però, lo si 
capisce quasi subito: la stazione parigina, infatti, 
è presidiata in ogni angolo da gruppi di poliziotti 
in uniforme. Siamo nell'estate del 1914: la Russia 
è In rivolta, la Germania è tutta impegnata a 
creare la sua macchina da guerra, l'Impero 
Austro-ungarico è in crisi, gli stati dei Balcani 
sono sempre più in rotta con l'Impero 

Ottomano... La tensione, quindi, si taglia col 
coltello. 

L'impressione che siete entrati in un gioco 
pericoloso è confermata solo dopo pochi minuti 
quando, prendendo possesso della cabina, 
scoprite che quello che sarebbe dovuto essere il 
vostro compagno di viaggio è stato orrendamente 
ucciso con un'arma da taglio. Che vi vada o no, 
sarete costretti a questo punto a improvvisarvi un 
Învestigatore; il rischio, infatti, è che a essere 
incolpati del delitto siate proprio voi! 
Un'autentica avventura, In cui convivono intrigo 
politico, suspense, romanzesco (ci sarà spazio 
‘anche per una romantica love story!) 

“Per tre giorni questi estranei saranno costretti a 
restare insieme. Dormiranno e mangeranno sotto 
lo stesso tetto, non potranno allontanarsi uno 
dall'altro. E alla fine dei tre giorni si separeranno, 
se ne andranno ognuno per la sua strada, per non 
rivedersi forse mai più." — scrive Agatha Christie. 
Sarà probabilmente la stessa sensazione che 
proverete voi, dopo aver passato 40 ore (a tanto 
‘ammonta il minimo di gioco garantito dai tre Cd- 
Rom di TLE) passeggiando di carrozza in 
carrozza, da un estremo all'altro del convoglio. 


L'interfaccia utilizzata per questo game si basa sul 
solito ‘mouse intelligente' (un classico, ormai), 


che suggerisce ogni volta 
in quale direzione è 
consentito andare e quali 
azioni è possibile 
compiere. Non pensiate 
però, per questo, di 
sentirvi troppo 
‘teleguidati'. Nel corso 
della storia, infatti, non 
solo avrete varie 
possibilità di incastrarvi 
in un vicolo cieco, ma 
dovrete anche affrontare 
delle brevi fasi arcade 
(come quando un 


“rotoscope live-action" (ma come, un'altra?), a 
cui è toccato il compito di ridisegnare in stile 
fumetto i tratti dei modelli presi dalla realtà. | 
singoli fotogrammi così ottenuti sono stati poi 
animati attraverso una serie di dissolvenze. Nel 
primo Cd-Rom è inserito anche un lungo filmato, 
in cui gli sceneggiatori e i programmatori della 
Smoking Car ripercorrono in lungo e in largo la 
preparazione e la realizzazione di questo game: 
dai sopralluoghi sul vero Orient Express 
all'assemblaggio dei disegni 

Il risultato è senza ombra di dubbio molto 
gradevole e inusuale, anche se in qualche 
momento ci è sembrato un po' scattoso, tanto da 
somigliare a un fumetto... animato. Tutto 
sommato, sempre meglio di molti film 
interattivi realizzati con il semplice 
‘assemblaggio di una serie di video in 
pseudo full motion. 

La libertà di movimento e di interazione è al 
di sopra della media (potete anche bussare 
alle porte delle cabine nel cuore della 
notte!). L'importante, come al solito, è fare 
l'azione giusta al momento giusto. Potrete, 
per esempio, tentare di uscire dal finestrino 
della vostra cabina mentre il treno è in 
corsa, ma sarà un rischio inutile se non lo 
farete proprio mentre il vostro vicino di 
cabina sta assemblando una bomba a 
orologeria! L'azione, in The Last Express, si 
svolge infatti in tempo reale (come nel 
famoso sexy-thriller Voyeur). Così che, 
mentre vagate per le carrozze del treno, la 
gente continua a conversare e a fare le sue 
faccende (russare, prendere il tè, leggere 
“K"...) con una logica perfettamente naturale 
(la stessa che vorrebbe che quella peste 
di bambino che si aggira fischiando 
per.il vagon lits venisse gettato 
giù dal treno! NdK) 


PROVE SU SCHERMO 


terrorista cercherà di farvi a dadini col 
suo coltello!) in cui le capacità di 
reazione di ognuno saranno messe a 
dura prova. Fortunatamente, vigila sul vostro 
operato un sistema di salvataggio automatico, 
che anche quando commetterete un errore 
irreparabile sarà in grado di riportare indietro 
le lancette del tempo e di farvi 
ripartire dall'ultima 
sequenza. 

Sotto il profilo 
squisitamente 
tecnico, The 

Last Express 
sfoggia una 
sfavillante 
tecnologia 
denominata 


Indubbiamente, The Last 
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I origine 


edo pubblicamente con 


‘eh, eh, così gli ho passatt 


TNT. dt 


{ 

| 

| 

| Dirigetevi nella camozza pillole e 
| sedetevi al tavolo del signore che 

| trovate subito alla vostra destra. 

, ma in 


Non sarà molt 


interessante indizio. 
i vagon lits e scambiate 
hi: 


lo che legge “L'illustrations’ 


numero 1. Troverete la porta 
aperta... ma anche un cadavere! 
Chiudetevi dentro, quindi, e poi 
cliccate sul sedile per aprire il letto. 
Fatto ciò, deponeteci sopra il 
cadavere e legatelo con le cinghie 
(avverrà automaticamente), quindi 


‘rà che la vostra cuccetta è la MM 


chiudete il letto. Ora dovete disfarvi | 
della vostra giacca che si è i 
sporcata di sangue. Cliccate sulla 
giacca del morto, che trovate | 
appesa su un lato, e poi gettate la | 
vostra dal finestrino. Tirate giù il 
borsone appoggiato sul vano 
bagagli, prendete il cartiglio con la 
fiaba e quindi leggete LS 
telegramma. Poi, suonte te il 
campanello... ® 


Nd] 


saranno le trappole mortali, 
gli orchi, gli zombi, gl 


Scheletri guerrieri, 

? draghi giganteschi, — É 
! vaghi gigatti, 1 hegro- 
mant? 0 addirittura le 
mummie 0 I} diabolico 
74) Barone Sukumw4 a 
fare im modo che 
vestiate ‘per sempre” ge 
nelle spaventose prigioni è \ 
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SIMULAZIONE DI voLO 


SU 27 FLANKER 


6 Nessuno sj sperava cio 
fosse un seguito. 

| Invece... a volte ritornano! 

| Un disco di espansione è 

necessario quando la 

richiesta di prodotto è alta; 

qui, di alto, c'è solo la febbre 


dei programmatori! 9 9 
| i dimostro come si può rovinare un 


| prodotto che, solo di base, ha una buona 
intenzione: innanzitutto, per chi non 
conoscesse SU 27, diciamo che è un simulatore del 
celebre Flanker sovietico uscito l'anno scorso. La 
peculiarità del titolo consisteva nella presenza di un 
editor, come palinsesto di gioco, dal quale partire. 
Missioni già pronte, comunque interamente 
| customizzabili, più un centinaio di migliaia di parametri 
| modificabili per realizzare missioni complesse e 
rendere così 
Virtualmente 
illimitata la 
longevità del 
gioco. Aun 
simulatore si 
richiede 
fealismo, e 
questa 
caratteristica 
nella versione 
DOS non 
‘venne completa-mente rispettata perché la grafica era 
Spartana; se contiamo che la realizzazione tecnica era 
poco più che dozzinale, con il joystick che perdeva la 
taratura a ogni manovra e tanti bug da riempire un cesto 
e chissà quant'altro, sorge spontaneo chiedersi che 
bisogno c'era di un seguito. Fortuna che poi viene 
rilasciata una patch (solo in Internet, ahimé) in Windows 
95 che un po' ha riparato le cose... Ma comunque, 
procediamo... Non c'è niente: che so, uno straccio di 
introduzione, un video, una donna... nulla! Subito la 
mappa della penisola di Crimea (unico teatro delle 
operazioni) e l'immancabile palinsesto Windows a 
finestre con mille e più opzioni da modificare. Di tutti i 


mega che occupa, questo mission disk una parte la 
riserva a delle inutili (per il loro numero elevato) 
missioni già giocate e riproposte con la possibilità di 


random mission generator, secondo me totalmente 
inutile). L'interfaccia di gioco durante l'utilizzo delle 
finestre dell'editor è poi veramente ostica e fa venire 
subito voglia di smettere. Persino un quick start, anche 
per i più scafati piloti, può essere frustrante, senza 
contare che la grafica e i colori non sono assolutamente 
cambiati. Abituati come siamo agli ultimi simulatori di 
volo, non ci sentiamo di esaltare le qualità di questo 
prodotto. Lo so che magari mi inimicherò qualcuno, e 
che il mio è un giudizio controcorrente, ma secondo 
me, per “utenti normali" F-22 e US Navy Fighter sono 
‘ancora la scelta migliore... Per chi, invece, vuole avere 
un simulatore di volo che giri già decentemente su un 
486, allora possiamo chiudere un occhio... E se 
proprio volete, compratevi pure il mission disk! K 


rivederle da tutte le angolazioni: carina l'idea, 


ma non esageriamo. 

Altre missioni, nel briefing, 
contengono il commento e i saluti dei 
creatori delle missioni che ci invitano 
‘a mandargli via E-mail commenti sui 
loro prodotti. Ma per piacere!.. 

‘Se SU 27 aveva un pregio, era quello 
di possedere uno dei manuali più 
completi e dettagliati (in inglese, 
ovviamente) in circolazione, 
escludendo chiaramente quelli della 
EA (Dio la benedica!). 

Armi, mezzi, velivoli, tutto quanto, 
anche l'alfabeto russo per 
comprendere i comandi del cockpit. 
Era contenuta anche una mappa 
gigante a colori del teatro di 
operazioni, la Crimea appunto; 
scheda comandi... proprio completo. 
Ovviamente, necessitando del primo 
capitolo, questo mission disk non ha 
bisogno di un grosso manuale, ma 
otto paginette sono un po' poche. 
Non contengono neanche le solite 
inutili istruzioni di installazione! Nel 
Cdesiste anche un file zippato che 
contiene un mission shell, il quale 
consente di creare una serie di 
missioni multiple partendo da un set 
di missioni esistenti; (c'è anche un 


SU 272 FLANKER 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 


CURVA D'INTERESSE 


La prima volta sono 
venuti dallo spazio 
profondo. La seconda 
volta sono emersi dagli 
abissi. Ora sono venuti a 
cercarci in casa nostra, 
nelle città! 


D i alieni che invadono la Terra ne abbiamo 

ormai visti di tutti i generi e specie, ma il 
filone è di quelli ‘che tirano', quindi rieccoci alle 
prese con un'invasione in piena regola da gestire 


nel migliore dei modi per cercare di salvare il 
nostro povero (e quanto mai appetito) pianeta dalla 


conquista. E questa volta gli alieni saranno più 
brutti che mai (roba pesante, ve lo garantisco) 


{ BATTAGLIE 
X-COM Apocalypse è il terzo capitolo di una 
saga di giochi strategici della Microprose che 


DTA 
vede l'umanità impegnata nella guerra agli 
alieni, Nel primo titolo della serie, UFO Enemy 
Unknown, gli alieni cominciavano ad apparire 


9 alla spicciolata dallo spazio aperto a bordo dei 
loro veicoli, nel tentativo di installare una base 
operativa sul nostro pianeta. Il primo seguito, 
Terror from the Deep, vedeva gli alieni 
attaccare l'umanità dalle profondità del 
mare, dove gli invasori spaziali erano riusciti 
a installare in segreto diverse basi operative. 
Questa volta le cose sono un po' diverse e 
"T((\\\\\\M\ decisamente più complicate, dato che gli 
LIT alieni hanno deciso di trasferire il conflitto 
| all'interno delle nostre città più grandi, con lo scopo 
di infiltrarsi tra la popolazione. 


SU TUTTI | F I 

Le fasi di gioco di X-COM sono fondamentalmente 
| tre. Una fase strategica di controllo e disposizione 
| delle proprie unità sul territorio cittadino da 
| pattugliare, una fase tattica di gestione diretta dei 

combattimenti contro gli alieni e una terza fase di 


DI ANTONIO PERNA 


gestione delle risorse per 
l'acquisizione di nuovi 
mezzi da battaglia e di 
conoscenze scientifiche 
Quest'ultimo aspetto è 
particolarmente 
interessante; infatti, una 
delle caratteristiche da 
sempre più intriganti dei 
giochi della serie X-COM 
è stata la necessità di 
dover imparare a 
conoscere | propri nemici, 
di cui all'inizio non si sa 
mai nulla. Grazie 
all'abbattimento e alla 
cattura di alcuni Lara 
membri delle 


specie aliene è infatti possibile 
sviluppare degli studi scientifici 
approfonditi sull'anatomia e le caratteristiche degli 
invasori. Studiando le diverse forme di vita aliene e 
la loro tecnologia, si riescono a realizzare delle 
nuove armi più efficaci da impiegare in battaglia. Il 
gioco non è quindi soltanto legato alle esigenze 
tattiche della gestione dei singoli scontri, ma 
impone anche un cospicuo dispendio di risorse 
nella ricerca. Per quanto riguarda le due fasi più 
direttamente legate al combattimento contro gli 
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alieni, occorre addestrare ed equipaggiare 
‘adeguatamente le proprie unità e i propri uomini per 
permettere loro di pattugliare efficacemente il 
territorio in modo da individuare immediatamente la 
presenza di eventuali alieni, per poter intervenire 
| prontamente in caso di infiltrazioni indesiderate. In 
| questa fase dovrete più che altro stabilire quale sia 
la disposizione strategica che vi copre meglio le 
spalle dalle sortite nemiche, dovrete addestrare ed 
equipaggiare le nuove unità e assegnare i compiti di 
| ricerca e studio ai vostri team di scienziati. Quando 

gli alieni riusciranno a penetrare all'interno di una 
| struttura civile, allora si passerà alla fase tattica del 
combattimento, dove sarete impegnati in una 
serie di scontri regolati a turni, guidando 
direttamente i vostri uomini 
nell'esplorazione dell'edificio 
infestato e nella caccia degli alieni 
da eliminare. Le azioni che è 
possibile impostare in questa fase sono molto 
numerose, e permettono di affrontare situazioni 
diverse sempre con l'atteggiamento più adatto al 
caso. E' possibile organizzare una copertura per 
alcuni soldati mentre questi vanno în 
‘avanscoperta, oppure si possono piazzare dei 
cecchini in attesa che siano i nemici a scoprirsi 
per primi; oppure, ancora, si può tentare un assalto 
diretto ad armi spianate per fare tabula rasa di fronte 
a voi (lasciate perdere, è meglio!). In questa fase dei 
combattimenti sarà fondamentale riuscire a sfruttare 
‘al meglio e a vostro vantaggio la disposizione delle 
pareti e degli ostacoli per ripararsi dal fuoco 
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LZ 


ira 


nemico. Nel complesso, quindi, dovrete impiegare 
tutte le risorse di cui disponete al meglio delle 
possibilità, altrimenti non riuscirete ad arginare la 
proliferazione degli alieni e vi troverete molto presto 
circondati da simpatici esserini viscidi e squamosi 
che vi ballano sulla testa 


PRO E CO l! VUO\ I 
E arriviamo così a parlare degli aspetti tecnici di 


X-COM guerre spaziali provate senza 


remore Star General; se invece 
volete un po” di azione in più il 
titolo che fa per voi è 
Conquest Earth (uno 
strategico in tempo reale), 
dove potrete anche 
vestire i panni 
dell’alieno 
impegnato nella 


di effetto. E' efficace, svolge 
adeguatamente il suo compito, ma si 
sarebbe potuto renderla decisamente più 
attraente con un minimo di impegno e di 
attenzione in più. Non che sia scialba, intendiamoci, 


Qui armiamo i nostri guerrieri. 


Apocalypse. Il look del gioco è 
Stato sicuramente aggiornato a quelli che sono gli 
standard attuali più diffusi, anche se forse era lecito 
attendersi qualcosa di più dalla Microprose. La 
grafica è passata in alta risoluzione, ma non risulta 
né particolarmente dettagliata, né particolarmente 


J 


ma le animazioni ridottissime e gli 

effetti limitati al minimo indispensabile 
lasciano un po' di amaro in bocca. 
Pensando alle possibilità di 
Coinvolgimento che la struttura del 
gioco poteva offrire, sarebbe stato 
decisamente più accattivante riuscire a 
ricreare degli scenari più evocativi, che 
facessero sentire il giocatore più 
immerso nel contatto con gli alieni. Da 
questo punto di vista l'uso di qualche 
filmato in più non avrebbe sicuramente 
guastato, e avrebbe certamente 
contribuito a ricreare un'atmosfera più 
emozionante. Nonostante queste 
pecche, più che altro stilistiche, 
l'aspetto di X-COM è decisamente 


RSS 
xl 


7 gradevole, e la realizzazione complessiva è più che 
| buona. Anzi, alcuni dettagli, come il passaggio dal 
giorno alla notte (0 viceversa), sono particolarmente 
pregevoli, soprattutto grazie a un buon uso della 
palette dei colori a disposizione. Anche lo scrolling 
dello schermo è molto fluido, e l’azione viene 
inquadrata sempre in maniera efficace, con i 
controlli del gioco tutti presenti sullo schermo, 
pronti per l'uso. La musica, suonata da CD, è molto 
ben fatta, ed è di sicuro l'elemento che contribuisce 
maggiormente a creare l'atmosfera. Quello che 
lascia un po' a desiderare è l'interfaccia di controllo 
del gioco, che è stata aggiornata nell'aspetto, ma 
non nello stile di funzionamento, che comincia a 
risentire del passare degli anni. Il passaggio 


attraverso i numerosi menu si rivela 
Spesso piuttosto macchinoso, vista 
soprattutto la gran quantità di elementi 
che occorre controllare direttamente; e 
anche una maggiore e più immediata 
leggibilità non avrebbe guastato, 
soprattutto se non siete abituati 
all'interfaccia utilizzata da X-COM. 

In effetti, il maggior problema che si 
potrebbe incontrare 
giocando per la prima 
volta a X-COM 
Apocalypse è quello di 
ritrovarsi dispersi a 
nuotare tra i menu, 
senza riuscire a 
prendere la situazione 
realmente in pugno e 
a guidarla sui binari 
che si desidera 
seguire. Il gioco non è 
un seguito 
direttamente legato ai 
due titoli che lo hanno 
preceduto, ma si presenta come 
una naturale evoluzione. Per 
questo motivo anche all'inizio è 
già molto complesso e 
approfondito, anche ai livelli di 
difficoltà più semplici, e 
garantisce una sfida ostica e 
impegnativa per tutti i giocatori, 
esperti compresi. Se comunque 
avrete la pazienza di impegnarvi a 
fondo per riuscire a 
padroneggiare le tecniche di 
gestione e controllo delle vostre 
unità, X-COM saprà fornirvi una 
grande sfida anche a lungo 


termine, e una serie di battaglie in scenari sempre. | 
diversi contro una torma inferocita di alieni. E' 
sicuramente consigliato a chi aveva apprezzato i 
titoli precedenti della stessa serie, agli amanti della 
strategia e a chi desidera sfide complesse e 
awvincenti da un videogioco. Per chi preferisce 
l’azione o una giocabilità immediata fin dalla prima | 
partita, forse è meglio cercare qualcosa di meno 
impegnativo. 
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Sviluppatore: 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 


hi 


sé 
nua 
> 
(°) 
v 
2 
v 
(" 
> 


3 


vesta volta hanno fatto le cose in grande: 
} invece di salvare il nostro misero 
-”° pianetucolo dalle solite orde di pseudo- 
alieni, hanno addirittura pensato di affidare alle nostre 
povere mani il destino dell'intera galassia! 
La storia narra di un'epoca vissuta in pace tra le varie 
specie che popolavano la galassia. In un'era in cui tutto 
‘era beato e pacifico, una potentissima tecnologia 
chiamata Shaal veniva usata per una sorta di gara 
altraverso la galassia. Come spesso accade, questa 
tecnologia in grado di teletrasportare ogni cosa ad 
altissima velocità è caduta nelle mani sbagliate 
facendo scoppiare un sanguinoso conflitto. AI termine 
della guerra lo Shaal era stato completamente 


smantellato e i suoi componenti sparpagliati nella 
PC 


galassia. Ad aggiungere la classica ciliegina sulla 
DON 
CD-ROM 


torta ci pensano i soliti ‘omini neri' (i cattivi di 

turno), che sono riusciti a evadere dalle prigioni 
nelle quali erano stati rinchiusi durante il conflitto. 
Il vostro obiettivo finale sarà quello di gironzolare per la 
galassia cercando di raccogliere tutti i pezzi che 
compongono lo Shaal e rimetterlo in funzione. Fatto 
questo potrete occuparvi dell'eliminazione definitiva dei 
cattivi di tuo 


SE Se 
dett 


Voi direte: “E come diavolo si fa‘? Ora provo a 


spiegarvelo. 
Per portare 


lermine la vostra n 


Issione dovrete 


continuamente pi 


re la vostra 


navicella, che necessita di continui 


power-up per diventare sempre più 


efficiente e di a per poter 
funzi 

Per fare que: te 
teletrasportarvi all'inte 


navicelle nemi 


cidere tutt gl 


avversari che certamei 


restei 


nno a guardare e ar 
ciò che di appetibile può 
esserci su un'astronave: armi 
energia, tecnologie, bombe a mano 


sezioni, che potremo 


definire la prima spare 


di strategic 
Lo sp 


dicendovi che | 


ino, quindi tiro le dovute somme. 


ine sparatutto è lontana anni 


luce dallo standard qualitativo al quale ci siamo 
abituati; scordatevi perciò una grafica e delle 
‘animazioni alla Quake! 

i un più modesto Duke 3D? 


stain 8D! Più o 


e, io rilancio con un Wolfi 


meno, la qualità è quella! Grafica a dir poco 


primitiva, fondali scami all'inverosimile e un 


lo scarno anche alla risoluzione più alta. 


Invece, non è malaccio la parte tattico-strategica 


inerente le varie navicelle, i combattimenti spaziali e il 


tanto agognato Shaal da ricostruire. 


CURVA D'INTERESSE 


(e) 


cino SE RON E 


e sul Reno, così 


chiamata dai nazisti, 
si è conclusa come sapete. 
Sul vostro monitor, invece, 
è tutto da vedere. 99 


}: "\__lle:5,30 del 16 dicembre 1944, sulla linea di 


A confine tra Belgio e Germania, si scatena a 
B—_ sorpresa l'ultima grande offensiva tedesca. 
asserà alla storia come 'la battaglia delle Ardenne": uno 
2) Sforzo supremo per le armate di Hitler, ormai logorate dalla 
guerra, per impedire l'invasione della Germania. 


L'Operazione Guardia sul Reno, così l'avevano chiamata gli 

fi strateghi nazisti, si concluderà circa un mese dopo, il 4 
gennaio 1945, con Ìl contrattacco americano. 

“ome andò nella realtà, credo lo sappiate tutti... Quale sarà 
l'esito sul vostro monitor, invece, è tutto da vedere. Come in 
ogni wargame che si rispetti, infatti, anche in The Ardennes 
Offensive sarà possibile ribaltare completamente il corso della 
storia, prendendo il comando delle forze alleate come di 

N} quelle tedesche. Le fasi salienti dello scontro, inoltre, 
potranno essere affrontate senza soluzione di continuità, 
‘anche se in un numero di turni da mezza giornata l'uno, già 
definiti a priori. La lunghezza degli scontri dovrebbe 
soddisfare tutti: si va infatti dallo scenario Tutorial (5 turni) a 


: The Bulge (64 turni). In totale otto mappe, alle quali, all'atto 
della registrazione, se ne aggiungerà una nona: "Race of the 
Meuse”. 

Numerose le opzioni di gioco. Si può scegliere di combattere 
contro tre differenti gradi di intelligenza artificiale; determinare 
il tempo limite per ogni turno (da 0 a 15 minuti); lasciare 0 no 
che le condizioni atmosferiche siano variabili... Tra le 
possibilità di visualizzazione, poi, è possibile evidenziare i 
nomi delle varie località, attivare la classica griglia a 

esagoni. .. Così come, durante le manovre, è possibile 
comandare intere divisioni 0 singoli reggimenti. 

Insomma, il repertorio pressoché completo dei wargames che 
si svolgono a tumi. Visto che non c'è molto altro da dire, 
passiamo subito a tirare le somme su 
quelle che sono state le nostre 
impressioni sul gioco. 


ARMISTIZIO! 

Il numero di variabili e opzioni contenute 
nel menu principale garantiscono 
sicuramente ad Ardennes Offensive una 
buona longevità. Nulla da eccepire anche 
sotto il piano tattico - strategico e lo 
sviluppo vero e proprio del gioco: la 
Strategic Simulation Inc., d'altronde, si è 
da tempo specializzata nel genere, e vanta 
ben pochi rivali, 

Quello che non ci ha soddisfatto molto, al 
contrario, è stata la mappa di gioco (la 
aclical map), decisamente confusa e 
poco leggibile, se confrontata a quella di 
Steel Panthers Il di Age of Rifes (i lavori 
più recenti prodotti dalla SSI). E' vero che 
il territorio delle Ardenne era 
particolarmente accidentato, ma... 
Decisamente interessante, infine, la 
modalità multiplayer che permette sia la 
sfida via Internet (attraverso il protocollo 
TCP/P), via Network (con il protocollo 
IPX), che la connessione diretta tra 
computer attraverso il cavo seriale null 
modem. 

Vedrete che quando le bollette del telefono 
scenderanno. .. Ma scenderanno? 
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SPECIALE NUMERO 100, È 


BUONI OMPLEANNO,\|, 


Trionfalmente, la esse; 76 
vostra rivista di 

videogiochi 
preferita compie 
100 mesi di vita. 
Sono tanti, se 
pensiamo al 
passato, ma ci 
auguriamo di 
potervi dare, per 
tanto altro tempo 
ancora, nuove 
emozioni, 
anteprime e 
fantastiche 
recensioni. 

In questo 
“Speciale 
numero 100° 
intendiamo 
ripercorrere i 
100 mesi 
passati insieme 
a voi. 
Cercheremo 
insieme i 
personaggi più 
famosi e 
importanti, 
[ricorderemo i 
100 K Giochi e 
analizzeremo 
lle tappe più 
|importanti 
|diella storia 
|ddei videogames. 


LARA CROFT 


L'unico personaggio che ha 
accumunato i giudizi della 
redazione è stata proprio lei, la 
mitica eroina che questo mese 
ci ha deliziato di una esclusiva 
intervista. E' sicuramente il 
personaggio dell'anno, e 
secondo parecchi di noi lo sarà 
per tanti altri a venire. 

Con le sue mirabolanti 
‘avventure ha affascinato gli 
‘amanti del genere. La grafica di 
Tomb Raider è stata decretata la 
migliore di tutti i tempi, e la 
storia, unita alle ambientazioni 
davvero ben realizzate, ha 
contribuito a rendere Lara Croft 
uno status symbol nel mondo 
delle avventure “virtuali”. 


RICHARD 
GARRIOTT 


E' il fondatore della Origin, ed è Richard lo ha portato a creare disponibile, e giocabile sui 


LARRY_ | 
LAFFER. 


E'il personaggio più stravagante, sfigato e 
arrapato della storia dei videogiochi. 

Ricordiamo con simpatia la primissima versione di 
Larry, con grafica CGA a 16 colori e pixel grossi 
come cocomeri 

Oggi Larry possiede una veste grafica decisamente 
rinnovata, pur mantenendo il suo “sense of 
humour”. Vorremmo spezzare una lancia in favore 
del povero Larry. Lo vorremmo vedere “accasato” 
con una bellissima ragazza che lo adora, e che 
soprattutto non gli rubi il portafogli mettendolo 
irrimediabilmente nei guai, come da sempre gli 
accade 


core NFRRS 


Stato il creatore della serie per la Origin il primo gioco di computer di tutto il mondo. | "tar 

Ultima, la saga di giochi di ruolo multigiocatore Indubbiamente Richard merita 3; Lian 

ruolo su computer più famosi e completamente online su di essere presente nella nostra [A] | 
venduti nella storia dei Intemet. Il gioco, chiamato Top Ten, per la sua serietà e la = 
Videogames. La vena creativa di Ultima OnLine, sarà presto ‘sua inventiva. 


Personaggio chiave della 
Nintendo, è sbarcato sulla 
Nintendo 64, che gli ha 
conferito una grafica davvero 
“spaziale”, il nostro omino 
baffuto è diventato il beniamino 


famosi sono Mario Kart, 


Ma al suo attivo ci sono una 


decretato il successo. 


IC JOHN GEORGE 
SONIC ROMERO. LUCAS. 


Il porcospino più famoso del mondo ci delizia da tanto 
tempo sulla console Megadrive. Oggi è anche disponibile 
in versione Pc, e presto lo vedremo anche su Saturn. 

I suoi Platform, generalmente molto adrenalinici, hanno 
sedotto migliaia di persone in tutto il mondo. Il suo modo 
di essere, così freneticamente veloce, e il suo modo di 
superare le avversità (utilizzando supervortici multicolore) 
ha lasciato dietro di sé una incredibile scia di fans. 
Meritava di essere annoverato nella Top Ten 


delle console. | suoi titoli più 
SuperMario Land e Mario64, 


decina di giochi che ne hanno 


MARIO II PACMAN 


virtuali in cerca di fantasmini 
e assetato di pallini è spesso 
diventata un simbolo in tutto 
il mondo 


Uno dei primissimi giochi 
per computer. Ha fatto 
passare molto tempo, 
incollati al suo tavolino 
elettronico, milioni di 
persone negli anni ‘70. 
‘Sbarcato su PC, ha 
ulteriormente incrementato il 
suo successo, divenendone 
un simbolo. Si può dire che è 
Stato il precursore dei 
Videogiochi, 

La pallina con occhi e bocca 
che sfrecciava în labirinti 


E'il padre degli sparatutto moderni. Era il 
designer della Id Software, e ha creato 
capolavori quali Wolfenstein 3D, Doom, Doom 
II, Quake. Ora ha fondato una società tutta sua, 
la ION Storm, e sta lavorando a un ambizioso 
sparatutto chiamato Daikatana, presentato in 
anteprima su queste pagine di K. In redazione è 
considerato il guru degli sparatutto 3D. 


SID SS 
MEIER 


Co-fondatore della Microprose, Sid Maier è 
stato il padre di Civilization e Civilization 2, il 
gioco più venduto al mondo. Un'altro dei suoi 
giochi meglio riusciti è Rail Road Tycoon, un 
gioco strategico ambientato nel'antico West. | 
cultori della saga di Civilization devono a lui 
davvero tanta gratitudine, per aver inventato un 
gioco così bello e finora imbattuto. 


E padre di tanti miti. A partire dalla saga di 
Guerre Stellari, è colui che ha dato vita al 
personaggio di Indiana Jones, a Treepwood 
Goybrush e al pirata Le Chuck (Monkey Island), 
e che ha creato giochi come The Dig e Outlaws. 
Ha esordito con Rescue on Fractalus per Apple, 
per poi aprire la strada alle avventure su PC. con 
Maniac Mansion e Zac McCracken. 


Lo conoscete tutti, vero? E' il quarantenne più 
ricco del mondo (60.000 milioni di dollari sul 
proprio conto corrente). Ha fondato la Microsoft, 
il colosso software più grande del mondo. Ha 
dato vita a Windows 95 e alle DirectX... 
Recentemente si è lanciato nel mondo 
videoludico, creando titoli come Close Combat, 
Monster Truck Madness e il joystick Sidewinder. 
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Il primo numero della storia di K 
incoronava un vecchio classico: 
alla guida di un piccolo “coso” di 
nome Pogo, si doveva salire lungo 
una serie di torri via via sempre più 
‘complicate e piene di trappole. Un 
piccolo capolavoro di giocabilità. 
"La grafica e la giocabilità ne 
faranno un successo fulmineo... è 
‘avevamo ragione! 


Con questo gioco Peter Molineaux 
raggiungeva il suo primo, vero e 
incontestabile grande successo, Il 
gioco raggiungeva la massima 
Votazione mai data da un recen- 
sore, dal momento che tutto, 
dall'idea di gioco, alla grafica, al 
sonoro e alla giocabilità era ai 
massimi livelli. Nei panni di un dio 
della mitologia greca si dovevano 
quidare i propri seguaci alla vittoria 
contro popoli di dei avversari in 
ben 1.000 livelli differenti. Un'idea 
fantastica, supportata 
da una grafica e da un 
N sonoro da urlo. “Alla 

N fantastica grafica 
fanno da comple- 
mento effetti sonori 
realistici e una sug- 
gestiva musica corale. Il gioco è a 
dir poco meraviglioso e vi attirerà 
irresistibilmente. La Bullfrog ha 
prodotto un gioco di una qualità 
difficilmente eguagliabile”. 


In questa sezione possiamo vedere quali 
sono stati i videogiochi recensiti su K che 
hanno ottenuto il miglior Loprarega 
Partendo dal primo numero di K, 
ripercorriamo insieme la storia dei K Games, prossimi numeri della rivista. 


Questo gioco è stato senza ombra di 
dubbio il miglior football game di tutti 
i tempi per il mitico e glorioso 
Commodore 64. Non per niente è 
stato realizzato da John Hare, il genia- 
le programmatore che due anni dopo 
‘avrebbe sfornato l'incredibile Sensible 
Soccer. "Megalitiche le possibilità di 
tiro: pallonetti, tiri a effetto, colpi di 
testa e addirittura rovesciate! La 
giocabilità è ottima, con una grafica 
molto fluida”. 


Uno dei migliori giochi di strategia 
manageriale di tutti i tempi. L'intera 
popolazione della Terra è stata 
cancellata e ora sopravvivono solo 100 
persone su una piccola base spaziale 
posta sulla Luna. Stava a noi, quali 
comandanti della base, riuscire 
nell'epica impresa di far sopravvivere la 


ovvero dei videogiochi che, a detta della 
redazione, hanno ottenuto la maggior 
votazione in assoluto. Cominciamo con i 
primi 25. | successivi li troverete sui 


Il primo gioco della Lucas (che 
ancora si chiamava con il vecchio 
nome) dell'era di K non poteva che 
essere un capolavoro. Infatti, è stato il 
primo simulatore di volo militare 
(ambientato nei cieli del Pacifico 
durante la Seconda Guerra Mondiale) 
a utilizzare davvero bene le possibilità 
della scheda EGA per PC. “In EGA la 
grafica è grandiosa e sebbene lo 
schermo su un 286 sia a volle un po' 
lento e a scatti, una volta nel pieno 
dell'azione lo si nota appena. Gli 
scontri ravvicinati sono avvincenti e le. 
diverse missioni molto interessanti" 


razza umana e di riuscire a ripopolare il 
nostro pianeta natale. La giocabilità era 
eccezionale, la trama avvincente e la 
fase di esplorazione spaziale era 
davvero coinvolgente. “Impiegherete 
forse settimane o mesi per completario, 
ma non riuscirete a staccarvene 
neanche per un minuto”. 


Un mito. Stiamo parlando del 
progenitore di tutti gli RPG con grafica 
in.3D e vista in prima persona. Per 
l'epoca, il sistema di controllo a icone 
era assolutamente innovativo, assieme 
‘a un uso degli effetti sonori incredibil- 
mente azzeccato che consentiva di 
creare un'atmosfera di profondo 
coinvolgimento. La giocabilità e i 14 
stupendi livelli sotterranei da esplorare 
lo rendevano un prodotto a dir poco 
fantastico. Tra l'altro, questo program- 
ma è stato uno dei primi giochi per 
‘Amiga a necessitare dell'espansione di 
memoria a 1 Mb, convincendo una 
marea di utenti Commodore ad 
‘acquistare la scheda aggiuntiva. "La 
grafica, anche se ripetitiva, è ben 
disegnata e colorata. Gli effetti sonori 
poi sono ottimi. E' un gioco veramente 
emozionante, con un mucchio di cose 
e di esseri da cercare e da affrontare". 


Era un simpatico gioco di competizione divertente e 
ambientazione fantasy/sportiva, originale in cui poteva 

‘ametà tra una partita di calcio e —"succedere praticamente di tutto. 
una puntata di Giochi senza “La grafica e le animazioni sono 
Frontiere, in cui si dovevano molto belle, e i poveri piccole 
colpire a calci dei “Belom”, Belom ne sono l'esempio più 
simpatici animaletti pelosi a rilevante: tremano, sfrecciano 
forma di palla, per segnare più nell'aria esi spiaccicano 


reti degli avversari in una addirittura sullo schermo". 


Questo è stato senza ombra di dubbio uno dei migliori 
giochi di guida (motociclistica e non) mai realizzati per 
Atari ST. In sella a una potentissima Honda RVF 750 ci 
si doveva cimentare nelle diverse gare del campionato 
mondiale di motociclismo. “La versione ST di questo 
simulatore di moto 
è sicuramente una 
delle migliori mai 
prodotte per i 
computer di casa 


È ) phi Atari, con un 


ottimo sonoro e alcuni eccellenti tocchi di grafica”. 


Falcon, il simulatore di volo 
militare più famoso e 
mondo, rinverdiva i propri fasti con 
un dischetto di missioni aggiuntive 
che permettevano, tra l'altro, di 
bombardare un treno in corsa e di 
duellare contro i temibili caccia 
russi MiG-29. "Uno stupendo 
seguito per un gioco stupendo. Un 
prodotto di classe con grafica 


eccellente e missioni avvincenti. 
Così dovrebbero essere tutti i 
giochi a 16-Bit”. 


Strano ma vero, il primo vero 
‘gioco di successo basato 
sull'universo Trekkie si chiamava 
Star Trek 5. Non si trattava del 


s 
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quinto episodio di una serie di 
‘giochi, ma dell'adventure game 
tratto dal quinto film. La grafica 
VGA era davvero deliziosa, 
riproponendo al meglio l'atmosfera 
del film sullo schermo del monitor. 
“La struttura di gioco è per lo 
meno grandiosa, realizzata in 
modo tale da tenervi incollati al 
‘computer per ore e ore di 
divertimento. E così coinvolgente 
che continuerete a giocarlo per un 
sacco... di anni luce! 


Uno dei più 
videoludi 

sapostipite di 
della Maxis. 


il sindac 


fronte a improvvis 
terremoti, inondaz 


pote 


bellissimo vedere 


avere un gi 


‘quel momentc 


igliori ti 


nda parte 


Il primo simulatore di volo a poligoni 
pieni veramente veloce e divertente. A 
metà tra un gioco e una simulazione 
Vera e propria, si potevano guidare un 
sacco di aeroplani differenti (F-16, F- 
iggen, MiG 29 ecc.) 
fedibile numero di 14, in 16 
i tipi di missioni. “Con questo 


fino all'i 


dittere 


gioco la grafica vettoriale entra tra i 
giochi di serie A. Ci hanno me 


so Un 


acco di impegno a programmarlo, e si 


Vede. Il gioco possiede quel raro 


giusto equilibrio tra una simulazione 


ealistica e un gioco coinvolgente 


davvero con 


oîn-0p. Grafica strepitosa e 


sonoro molto coinvolgente. 


falutto davvero grandioso 
per struttura di gioco, con le 


ie di volo aliene da 


re attentamente, gli enorn 


ivell 


e Strategica 

o è molto bella e il 
lamente elevato. 
minciatolo a giocare, si 


imarrà incollati al v 


ideo per molte, 


Il sesto episodio della più 
famosa saga fantasy di tutti i 
tempi prendeva uno dei K-voti 
più alti della storia della rivista. 
Perfetto mix 
tra avventura 
®{ dotata di una 
trama 
avvincente e 
un 
dettagliato 
RPGincuii 
combattimenti sono all'ordine 
del giorno, il gioco lasciava a 
bocca aperta anche per la grafica 
incredibilmente bella e 
dettagliata. “La grafica è in una 
splendida MCGA e lo spazio 
‘occupato su Hard Disk è di 4 
Mb, Se vi mettete a giocare a 
questo gioco... dite pure addio 
‘allo studio e al lavoro, perché vi 
troverete sprofondati nella 
‘vicenda, e da lì in poi non avrete 
più scampo...". 


we} 


La Microprose lasciava il segno 
con il secondo episodio di un 
bellissimo simulatore di 
‘sommergibile della Seconda 
Guerra Mondiale, in cui si poteva 
intraprendere la carriera di un 
ufficiale sommergibilista america- 
no. Eccezionale era l'opzione di 
“carriera militare completa”, in cui 
si poteva venire coinvolti in tutte le 
più grandi battaglie aereonavali 
combattute nel Pacifico della 
‘Seconda Guerra Mondiale, 
terminando la propria carriera 
carichi di medaglie e di decora- 
zioni. “Il gioco garantisce centinaia 
e centinaia di ore di gioco 
‘coinvolgente, in cui anche i più 
navigati lupi di mare troveranno 
pane per i loro denti. Un “must” 
per tutti i fan del genere”. 


Con questo gioco anche la boxe veniva 
‘degnamente simulata all'interno di un 
‘computer. Come organizzatore di incontri di 
pugilato dovevate ingaggiare umilissimi e 
‘sconosciuti pugili, allenarli e combinare i 
match necessari per portarli alla scalata del 
titolo mondiale. Un ottimo prodotto che non 
ha avuto la fortuna che si sarebbe meritato. 
“Questo gioco manageriale è davvero molto 
bello: è uno dei programmi più avvincenti e 
divertenti che siano mai stati pubblicati 
sull'argomento”. 


Con questo gioco prende il via la serie Wing 
Commander (oggi è imminente il quinto 
episodio), uno splendido simulatore di volo 
‘spaziale che ci immerge in una epica lotta tra 
la razza umana e quella dei perfidi Kilrathi. 
Grafica, sonoro e storia da giocare erano ai 
‘massimi storici. “E la prima volta che grafica 
‘e suono di questa qualità si vedono al di 
fuori delle sale giochi. Un appassionante 
film giocabile, mischiato a un elettrizzante 
‘simulatore di volo. La Origin rischia di 
diventare la software house del decennio” 


Con il suo terzo episodio, la serie 
Test Drive tocca il suo apice. 

Le auto da guidare sono tre: la 
Lamborghini DIABLO, la 
Pininfarina Mithos o la Corvette 
CERV 3. La grafica VGA era 
ottima e ottimo pure il commento 


sonoro. | percorsi erano tortuosi e 
impegnativi ma molto divertenti e 


Il secondo capolavoro calcistico di 
Dino Dini “scendeva in campo" 
ssgominando ogni possibile forma 
di concorrenza. Velocissimo e 
giocabilissimo, rimane ancora una 
pietra di paragone per i giochi di 
calcio di oggi. “Senza dubbio un 


prodotto brillantissimo che vi 
divertirà a lungo. | comandi istintivi 
‘equivalgono a giocabilità 
Immediata e la varietà di opzioni 
(scelta di inquadratura e possibilità 
di replay) garantiscono una super- 
longevità. Compratelo, ragazzi, 
compratelo: la sua giocabiltà è 
davvero incredibile". 


Con il secondo episodio di questo 
brutale, veloce e divertentissimo 
calcio/football americano, i Bitmap 
Brothers si riproponevano da 
geniali creatori di giochi quali 
sono. La grafica su Amiga era un 
olio, pur essendo rifinitissima, e 
l'audio era una felicità per le 


Fondamentalmente si trattava 
di Dungeon Master traspor- 
ato nel futuro. L'interfaccia di 
‘gioco era infatti abbastanza 
Simile, come simile era pure 
la grafica 3D con vista in 
prima persona. Grande 
fascino veniva poi dal fatto di 
poter utilizzare tutte le risorse 
che la tecnologia futuristica ci 
metteva a disposizione, quali 
laser, droidi, carri armati ecc. 


"E l'estetica ad attrarre 
immediatamente. Poi la 
‘grandezza di gioco e la 
‘complessità della trama è tale 
da coinvolgere alla grande. Vi 
‘spettano fino a un massimo 
di 5.900 diverse missioni, 
Mica male eh?". 


orecchie. “La giocabilità è a dir 
poco perfetta, rifinita sino alla 
follia. Tutto è carino e anche la 
Violenza vi farà sorridere. L'azione 
di gioco genera tanta adrenalina da 
tenervi agganciati per molte ore di 
gioco. Che cos'altro si può 
desiderare?” 


mai frustranti. Si poteva variare 
il punto di vista ed era presente 
una funzione di replay 
automatico in caso di incidenti 

particolarmente spettacolari. "Su 
un PC potente il gioco è davvero 
una forza, con le macchine che 

sfrecciano lungo i percorsi e con 
il paesaggio che scorre via che è 


un piacere. Davvero un fantastico 
gioco di auto" 


Ecco le 66 date che 
secondo noi hanno 


segnato il nostro hobby, 
rendendolo così bello, 
interes-sante, 
imprevedibile... e alcune 
volte demenziale! 


Fesaraio 1972 

Il primo esemplare di Pong (un ping- 
pong semplificatissimo con solo due 
rettangolini, le racchette, e un quadrato 
per la pallina), realizzato dal geniale ed 
eccentrico Nolan Bushnell, viene 
installato in un piccolo bar della 
California. Nasce così utficialmente il 
primo videogioco della storia. 


Acosto 1974 

Arriva nei bar italiani la prima versione di 
Break Out, in cui con una palettina e una 
pallina si dovevano distruggere muri e 
muri di mattoncini. 


Ginnaio 1974 

Nolan Bushnell fonda la Atari, una società 
che diventerà la più famosa al mondo nel 
‘campo dei videogiochi e che oggi è quasi 
finita nel dimenticatoio. 


Finorato 1975 

Esce sul mercato l'Atari VCS, la prima 
‘console domestica per videogiochi della 
storia. Il successo è immediato e 
travolgente, tanto da rendere il proprio 
fondatore ricco sfondato. 


Dicamare 1976 

Un giovane e brufoloso programmatore 
fonda in California, assieme ad alcuni 
‘suoi amici, una piccola società di 
software. E' l'inizio di una leggenda: il 
programmatore è Bill Gates e la 
compagnia è la Microsoft. 


Marzo 1978 

Comincia la produzione su scala 
industriale del famosissimo Apple Il. 
Dotato inizialmente di soli 16k di RAM e 
di un registratore a cassette per 
memorizzare i dati, diviene ben presto il 
primo home computer della storia 
dell'informatica a supportare la grafica a 
colori (16), l'uso di floppy disk (da 140K) 
e una memoria RAM, per l'epoca, 
incredibilmente estesa (128K). In 
America questo computer diventa prima 
Uno status symbol, e poi un oggetto di 
uso comune anche in tutti i campus e le 
universita americane. In breve tempo 
diviene il computer più venduto del 
mondo. L'unico problema è il costo: più 
di due milioni e mezzo di lire. 


Gennaio 1980 

Viene presentato dalla Mattel 
l'Intellevision. Grazie alle sue 
avanzatissime doti (per quell'epoca) 
di grafica e sonoro, ottiene un 
grandissimo successo. 

Si può dire che Intellevision e VCS 
abbiano creato il mercato dei 
Videogiochi. 


Marzo 1980 

Viene presentato lo ZX 80 della Sinclair. 
Con 1K di RAM e un linguaggio BASIC 
incorporato è stato il primo home 
computer economico (350.000 lire) 
della storia. 


Giuono 1980 

Nasce la Activision, la prima casa di 
software ludico indipendente. 
Immediato è il successo ottenuto da 
Pitfall di David Crane. 


Novemere 1980 

Nei bar arriva Asteroids della Atari, il 
primo gioco a utilizzare la grafica 
Vettoriale. 


Fessraio 1981 

Esce il Commodore VIC 20. 

Con una vera tastiera, grafica a colori e 
5K di RAM ottiene un successo 
incredibile (in due anni ne vengono 
Venduti più di 2 milioni di unità!) 


Marzo 1981 

Esce lo ZX 81 Sinclair. Con 1K di 

RAM, era un piccolissimo computerino 
con tasti a membrana e un prezzo 
incredibilmente accessibile: 

250.000 lire. L'accoglienza fu 
entusiatica e se ne vendettero oltre 
1.000.000 di pezzi. 


Giuono 
Viene lanciato nei bar PAC-MAN. Il 
successo è immediato, enorme e 
inarrestabile. 


Orronri 1981 

Viene presentato il primo PC IBM. 

Pur costando una fortuna (5.000.000 di 
lire) vende subito bene negli uffici in cui 
lo si utilizza per “applicazioni serie”. 
Possiede un 8088 a 4,77 MHz e 16K di 
RAM, oltre a un'architettura 
completamente espandibile. 

E l’inizio di una nuova fase epocale ma 
ancora Nessuno se ne è acconto... 


Dicemore 1981 
Esce Zork per Apple II. La Infocom 
inventa il genere delle avventure testuali. 


Gennaio 1982 

Viene presentato il Colecovision della 
CBS. Era un'ottima console dal prezzo 
però elevato (499.000 lire). In Italia ebbe 
Un discreto successo, grazie a dei titoli su 
cartuccia particolarmente buoni. 


Marzo 1982 

Esce il nuovo computer della Sinclair, lo 
ZX Spectrum. Possiede grafica a colori, 
una discreta gestione audio e ben 48K di 
RAM. Usa ancora il registratore a cassette 
e viene venduto attorno alle 450.000 lire. 
ll successo è molto grosso, ma viene 
frenato nella sua crescita dall'uscita nel 
mese successivo del.. 


Aprie 1982 

Commodore 64. La presentazione di 
questo mitico computer viene fatta in 
pompa magna in America. Le specifiche 
tecniche pongono questo computer su un 
altro pianeta: ottimo sonoro, ottima 
grafica, buon linguaggio BASIC, 
un'incredibile quantità di memoria RAM 
(64k). Il successo è strabiliante e coglie 
di sorpresa pure i dirigenti della 
Commodore. In meno di un anno diventa 
il computer più venduto del pianeta. 


Giuono 1983 

Esce per Spectrum The Hobbit, la prima 
Vera avventura grafico/testuale a 
riscuotere un vasto successo di vendita. 
Da ora in poi le avventure saranno il 
genere dominante nel settore degli home 
computer. 


©Orrosre 1983 

Arriva nei bar di tutta Italia Dragon's Lair, 
Îl primo videogame che utilizza la tecnica 
del videodisco al laser per far gustare ai 
giocatori una grafica mai vista prima. 


Novemsre 1983 

Esce sugli schermi cinematografici War 
Games con Matthew Broderick, e il 
mondo intero scopre l'esistenza e il 
significato della parola Hacker. 


Gennaio 1984 

Viene presentato il primo modello della 
nuova linea Apple Macintosh. |l 
‘computer è rivoluzionario: utilizza il 
mouse e un sistema a icone con finestre. 
Il prezzo è incredibilmente alto con 
un'unica versione da 128K di RAM. 


Marzo 1984 

Nasce la Lucasfilm Games. Nonostante i 
soloni predicessero tempi grami per i 
Videogiochi, George Lucas, regista e 
produttore della trilogia di Guerre Stellari, 
fonda un'azienda specializzata nella 
produzioni di videogames. Nel giro di 


dieci anni questa casa produrrà alcuni dei 
più grandi capolavori della storia 
videoludica ( la serie Indiana Jones, 
quella di Guerre Stellari, quella di 
Monkey Istand ecc.). 


Sertempre 1984 

Esce Elite per Spectrum e per C64. Si 
‘apre nel mercato dei videogiochi un 
nuovo filone, quello dei simulatori di 
commercio e combattimento ambientati 
nello spazio. Il successo del gioco è a dir 
poco enorme. 


Ginnaio 1985 

Esce per C64 Way of the Exploding Fist 
(Melbourne House), uno splendido gioco 
che apre un'altro filone: quello dei 
picchiaduro. 


Fissraio 1985 

Viene presentato in America l'ST 520 di 
Atari, il nuovo home computer della casa 
‘americana. Costa “solo" 1.350.000 lire. 


Giuono 1985 

Viene annunciata da parte di Intel 
l'esistenza di un nuovo microprocessore, 
l'80386. Nasce l'era delle CPU a 32-Bit. 
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Comincia a venir distribuito in Europa il 
Commodore Amiga. Questo computer 
darà la paga a tutte le macchine 
concorrenti per almeno quattro anni, cioè 
finché il PC non diventerà la macchina 
gioco di riferimento. Il primo modello 
distribuito fu l'Amiga 1000. 


Giuono 1986 

Viene annunciato il Master Sistem, la 
console economica di Sega che 
soppianterà definitivamente il Nintendo. 


Luorio 1986 

Esce per C64 Uridium, che rimarrà il 
miglior sparatutto a scorrirmento 
orizzontale per almeno due anni. 


Gennaio 1987 

Esce The Pawn (Magnetic Scroll). E' il 
primo esempio di avventura dotata di 
grafica ad alta risoluzione. E' l'inizio del 
ritorno degli adventure. 


Fessraio 1987 

Vengono presentati l'Amiga 500 e 
l'Amiga 2000. Il primo diverrà la più 
diffusa macchina-gioco del mondo, grazie 
al prezzo decisamente abbordabile se 
rapportato alle caratteristiche tecniche. 


©Orrosri 1987 

Cominciano a essere distribuite linee 
veramente economiche di PC-compatibili. 
| cloni taiwanesi invadono il mercato 
facendo scendere radicalmente i prezzi Il 
mercato PC diventa interessante anche 
per i produttori di videogames. 
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Marzo 1988 

Esce Tetris, probabilmente il videogioco 
più giocato dagli esseri umani. E' 
realizzato da uno sconosciuto scienziato 
sovietico, Alexey Pajitnov, e si dimostra 
Uno dei giochi più affascinanti di tutti i 
tempi. 


Serrempre 1988 

Arriva l'Archimedes, il primo home 
computer dotato di architettura RISC. 
Zarch, venduto assieme alla macchina e 
realizzato da David Braben -il 
programmatore di Elite-, è un vero 
capolavoro e in Inghilterra le vendite sono 
più che buone. 


Fessralo 1989 

Si comincia a parlare di 486, il nuovo 
processore ultraveloce di Intel. Il PC 
prosegue la sua marcia inarrestabile verso 
la supremazia. 


Sertemere 1989 

Viene presentato in Giappone l'FM Towns 
di Fujitsu, un rivoluzionario computer- 
gioco che utilizza il 386, una grafica in alta 
risoluzione e soprattutto il tanto atteso 
CD-ROM. Macchine come ST o Amiga 
‘escono veramente umiliate dal confronto 
con After Burner (il gioco fornito di serie). 
In Giappone sarà un grande successo, 
mentre in Europa non arriverà mai. 


Orrosre 1989 

Dopo mesi e mesi di voci incontrollate 
viene presentato il Game Boy. Negli USA 
è subito un successo incredibile. In Italia 
arriva solo l'anno successivo (Novembre 
1990) e viene venduto al prezzo di 
199.000 lire. 


Dicemsre 1989 

Il mondo dell'editoria italiana trema nelle 
‘sue fondamenta. Nasce K, la più 
conosciuta, diffusa e autorevole rivista di 
Videogiochi del nostro paese. 


Fessraio 1990 

Viene presentato il Megadrive, una 
console che in Italia riscuoterà un grande 
successo. Da Novembre verrà distribuito 
‘anche nel Bel Paese a 550.000 lire. 


Marzo 1990 

Arriva in Italia il LYNX, la console portatile 
di Atarî, Un notevolissimo schermo LCD a 
colori la rende estremamente 
promettente. Il problema è il prezzo, quasi 
il doppio del Gameboy (350.000 lire), 


Maccio 1990 

Vengono finalmente importate in Italia le 
prime schede Sound Blaster. Il PC per la 
prima volta può veramente definirsi “una 
promettente macchina da gioco”. 


Lucuio 1990 
(C64 GS: uno dei maggiori fiaschi della 
storia di casa Commodore. Si trattava di 


una Console identica al C64 che utilizzava 
cartucce da 69.000 lire che contenevano 
gli stessi identici giochi che su floppy 
costavano solo 39.000 lire. Naturalmente 
nessuno si sognò mai di compraria 


©Orrosre 1990 

La SNK, casa specializzata nella 
produzione di coin-op, annuncia la 
disponibilità del NEO-GEO, una super- 
console che replica alla perfezione molti 
dei migliori giochi da bar. Nonostante 
l’indubbia qualità del prodotto, la console, 
soprattutto a causa del prezzo (499.000 le 
cartucce), non riesce a decollare e a 
divenire un serio contendente di Mega 
Drive e di Super Nintendo. 


Gennaio 1991 

Viene presentato il CD-I della Philips, che 
in Italia verrà lanciato in pompa magna 
quasi due anni dopo. 


Gennaio 1991 

Viene ufficialmente presentato in 
Giappone il Super Famicon, che in Italia si 
chiamerà Super Nintendo. La console 
arriverà ufficialmente in Italia a fine ‘92, 
ma nel frattempo, viste le qualità tecniche 
della console (risoluzione di 512x448 a 
128 colori e 8 canali audio a 16-Bit), un 
gran numero di console erano state 
acquistate (spesso a prezzi altissimi, 
anche fino al milione!) grazie a un'intensa 
‘azione di importazione parallela da parte 
dei negozi specializzati. 


Serremsre 1991 

Arriva finalmente in Italia il Game Gear, la 
console portatile della Sega. Ottimo LCD a 
colori. Possiede buoni giochi, ma non 
riesce a scalfire l'enorme successo del 
Game Boy che ha avuto il vantaggio di 
uscire sul mercato quasi due anni prima. 


Novemsre 1991 

Esce in Inghilterra Supremacy (Virgin 
/Mastertronic), un ottimo gioco di 
Strategia spaziale che può considerarsi il 
primo progetto realizzato in prima 
persona da David Perry, il geniale game 
designer oggi alla Shiny. Avrà il merito di 
‘aver poi realizzato anche titoli del calibro 
di Spot, Earthworm Jim | e Il e MDK. 


Gennaio 1992 

Arrivano nei negozi i primi lettori di CD- 
ROM a basso costo (sotto le 500.000 
lire). Il CD comincia a diffondersi sempre 
più velocemente come supporto. 


Novemsre 1992 

Presentata la Sound Blaster 16. La 
scheda sonora oggi più diffusa non tarda 
a imporsi come standard de-facto. 


Fessraio 1993 

Dopo una ridda di voci incontrollate, 
finalmente viene annunciata da Intel la 
disponibilità del nuovo super processore 
Pentium. Sembra non aver fine la folle 
corsa dei produttori di CPU verso velocità 
sempre maggiori. 


Aprie 1993 

Viene rilasciata da Microsoft una versione 
finalmente stabile di Windows, il 
diffusissimo sistema operativo a finestre 
della casa di Redmond. La versione è la 
famosissima e iper-diffusa 3.1 


Maccio 1993 

Tra squilli di tromba e rulli di tamburi 
Viene presentato alla stampa il 3DO, il più 
promettente (sulla carta) e allo stesso 
tempo più deludente (nei fatti) sistema di 
gioco. Utilizzava il CD e un potente 
Sistema multiprocessore per gestire 
grafica e suono. Dopo un momento di 
grande euforia, a causa di un non eccelso 
Supporto software e di un prezzo troppo 
elevato, la macchina cominciò a entrare in 
una fase discendente da cui non si è più 
ripresa. 


Gennaio 1994 

Viene presentato al pubblico il CD-32, uno 
degli ultimi disperati sforzi della 
Commodore per risollevare le proprie 
sorti. Si trattava di un Amiga 1200 dotato 
di CD-ROM e carrozzato da macchina 
gioco. Il prezzo non era affatto male, ma le 
ridotte capacità tecniche della macchina 
rispetto a Satum e poi a Playstation le 
fecero fare una fine ingloriosa. 


Fessraio 1994 

Dopo averla annunciata quasi un anno 
prima, la Atari comincia a distribuire il 
Jaguar, la prima delle console di nuova 
‘generazione. La macchina non è male, ma 
i giochi prodotti sono deludenti e ne 
frenano la diffusione. |) Jaguar soffre 
‘comunque di parecchie limitazioni 
tecniche e verrà letteralmente spazzato via 
dall'arrivo di Satum e Playstation. 


Arrie 1994 

Nasce il vero mito degli anni ‘90: Doom. 
Era (è ancora?) un rivoluzionario 
‘sparatutto tridimensionale con vista in 
prima persona che per la prima volta 
“sembrava davvero realistico. || successo 
fu talmente enorme da consentire ai suoi 
programmatori di permettersi fino a tre 
Ferrari contemporaneamente. 


Orrosre 1994 
La Sega annuncia il Satum, la nuova e 
rivoluzionaria console a 32 Bit. Non 


utilizza più le cartucce ma il CD-ROM, 
diminuendo sensibilmente il costo dei 
giochi. | titoli disponibili non sono 
moltissimi, ma tutti di buon livello. 


Marzo 1995 

Finalmente, con un ritardo di quasi due 
‘anni, appare Il nuovo sistema operativo di 
mamma Microsft: Windows 95. 


Serremsre 1995 

Con un'incredibile campagna pubblicitaria 
a sostenerla, arriva finalmente in Italia la 
Sony Playstation. E' indubbiamente una 
delle migliori console mai realizzate e 
ottiene un successo di pubblico a dir poco 
fenomenale. In questo momento è la 
console di riferimento del mercato. 


Gennaio 1996 

Intel presenta i processori con estensioni 
MMX. La multimedialità avanza in maniera 
talmente inarrestabile che viene 
incorporata addirittura nelle CPU. 


Fessraio 1996 

Esce Duke Nukem 3D, per molti il più 
divertente sparatutto 3D alla Doom mai 
realizzato. Prodotto dalla 3D Realms, sarà 
l’unico vero avversario dell'imminente 
Quake. 


Giucno 1996 

Cominciano a prendere piede le schede 
Video 3D. Permettono una fluidità e degli 
effetti grafici mai visti prima. VIRGE, 3D 
Blaster, Mistique e 3Dfx sono quelle più 
diffuse. 


Acosro 1996 

Esce dopo tanta attesa Quake, l'ultimo 
prodotto dei sublimi programmatori della 
ld Software. Graficamente divino, 
possiede la miglior modalità 
multigiocatore dell'universo. 


Serremsre 1996 

Arrivano in Italia i primi esemplari del 
Nintendo 64, la nuova rivoluzionaria 
console nipponica che possiede delle 
capacità grafiche incredibili. Mario 64 e 
Turok sono i giochi più apprezzati per 
questa piattaforma. 


Sertmsre 1996 

Appena prima di Natale, esce uno dei 
giochi che cambierà la storia dei 
videogiochi: Tomb Raider. Il prodotto è 
tecnicamente eccellente, ma ciò che 
Veramente fa la differenza è il suo 
personaggio, Lara Croft, che in breve 
diventa famosa come Mario e Sonic. 


Serremsre 1997 

K, la vostra rivista di videogiochi preferita, 
Vive da 100 mesi e festeggia il suo com- 
pleanno creando gli “OsKar dei video- 
games”. Vi invitiamo fin da adesso alla 
festa che si terrà nei primi mesi del ‘98, 
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Dopo “IL TRONO DEL CAOS”, un’altra avventura. 
Sospeso tra misticismo puro e azione con scenari mozzafiato 


e tocchi di classe che lasciano a bocca aperta! 


| ARE inrenactive. 


Appuntamento con Leader {simana 
al Padiglione 1 dello TÀ 
167-821177 “ds NosiO STO 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) | b 


4 CD-ROM 
PROGRAMMA 

E MANUALE 

IN ITALIANO 


BIRAGHINI. 


Obbedisci all’istinto irresistibile di mollare 


Padano, tutta polpa e niente crosta, garantiti 


e ricette. Per esempio con una goccia di aceto 


QUANDO LA VOGLIA. 


tutto e buttarti sui Biraghini. Sono gustosi cubetti di Grana 


dal consorzio e prodotti da Biraghi. Per infinite interpretazioni 


U 
balsamico, come antipasto o con l'aperitivo. BIRAGHINI. PIACERE AL CUBO. lacere formaggi 


PROVE SU SCHERMO 


66 La Acclaim scende 

in pista nel campo 
delle simulazioni con un 
titolo che potrebbe far 
pensare a Sim City, ma 
che in realtà propone ben 
altro. E soprattutto co 
molto umorismo. D) 9 


a Acclaim è famosa per i suoi giochi 
d'azione, i picchiaduro e per i titoli 
sportivi: Mortal Kombat, Turok the 
Dinosaur Hunter e NBA Jam sono 
solo alcuni degli esempi dei giochi 
di maggior successo usciti da 
questa software house. Il terreno delle 
simulazioni ancora non era stato messo 
alla prova, quindi ecco arrivare in pompa 
magna questo Constructor, che sembra 
avere a disposizione tutti | numeri 
necessari a farlo diventare un successo. 


DA GRANDE FARÒ L'IMPRENDITORE 
Cominciamo a dare una prima idea del gioco 
in questione. In Constructor dovrete vestire i 
panni di un piccolo imprenditore che intende 
farsi largo nel mondo immobiliare costruendo e 
vendendo case, con il solo scopo di fare quanti 
più soldi possibile (e mica siamo scemi). 
All'inizio dovrete gestire un certo numero di 
risorse piuttosto limitate (a seconda del tipo di 
scenario che deciderete di affrontare), quindi 
dovrete cercare di crescere 

e migliorarvi sempre più 

per costruire il vostro 

impero finanziario. A 


i seconda del tipo di partita 


che sceglierete di giocare, 
dovrete affrontare diverse 
difficoltà: ad esempio 
potrete giocare in uno 
scenario libero avendo come 
unico scopo quello di 
crescere, oppure potreste 
dover raggiungere una certa 
quantità di profitti în un 
certo arco di tempo. Se 
invece amate le grandi 
sfide potrete 
decidere di 
conquistare 
(economicamente 
parlando) il mondo 
immobiliare, 
aprendo filiali della 
Vostra impresa anche 
all'estero, oppure 
potrete affrontare la 
sfida utopica di 
creare il paese 
perfetto, dove 
tutto funziona a 
meraviglia e la 
gente vive felice. 
Dopo aver scelto 
quale obiettivo 
tentare di raggiungere 
potrete impostare il livello 
di difficoltà, disponibili in 


MANCA SZ0.9GI © AMOS Mono 21 Glormnò 214 
wi ù 5 
«Rd Monte dei pegni 
Si 
BÈ © stato vcciso 
un sostituto arrivera tra 570 giorni..-—_ MT 


Ri 
5 
* 
JI 


Ho] 


% Mr. Ripara 
G ti 1 tu? 
“B", per adesso non cè nessuno. 

; pl o 

s 


contemporaneamente è di 
quattro, che potranno 
Bar motociclista | essere scelti a piacere tra 
avversari umani 
#7 (collegati in rete o via 
f E modem) e compu- 
terizzati. È evidente che 
introdurre più avversari 
in una stessa partita 
renderà lo svolgersi del 
gioco sempre più 
imprevedibile e 
divertente, anche se alla 
fine sarà molto più 
difficile riuscire a 
Vincere. 
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Sala giochi 
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ST Cioppy ii clawn è noto per | suoi giochi 
20.600 fiammiferi e per le sue di 


se... MOMMO MIO che. cosoas si i 
bbe capitare! ; a - Case, casette, ville con amministrare nel modo corretto tutto 


piscina, stazioni di quanto costruito. Ed è proprio nella 
polizia, ufficio mafia, fase di amministrazione che 
manicomio, ritrovo per Constructor da il meglio di sé e 

gli hooligan...ho cattura maggiormente. Infatti, se la 
dimenticato qualcosa? If: prima cosa da fare in ordine di 


Condominio 


# ED @ 


Qualcuno per vedere quonti donni si 
$" possono fare. 


64 
numerose gradazioni diverse, adatti a far realtà, sì. Le Ii 
divertire tutti, dall'analfabeta al possibilità di ua 
computer umano. In base a quanto costruzione di t UU 


avete impostato finora potrete quindi nuovi edifici 
decidere di scegliere tra diverse offerte da L. 
‘ambientazioni dove andare a sviluppare il Constructor sono z 
vostro gioco: morbidi terreni cittadini notevoli, ma quello che 
e pianeggianti, località ghiacciate, Interessa maggiormente 
zone rocciose. ai fini dell'economia del @ i D@ 
Infine dovrete scegliere il numero di gioco, sarà la gestione inizia I compito geir'indesiderato 
giocatori che prenderanno parte alla che verrà fatta SAI 
| partita; il numero di imprenditori degli stabili, 
Îl concorrenti che possono giocare una volta che 
questi saranno 
completati. 
Costruire nuove 
case, infatti, è 
sicuramente impor- 
tante, ma sarà ancora più 
fondamentale riuscire ad 


Inizia ll compito dell'indesiderato 


altrimenti, per andare sul classico 
si può provare anche Theme Park 
(sempre della Bullfrog). Per i più 
impegnati è possibile provare Sim 
City 2000, o un qualunque altro 
titolo della Maxis della serie Sim. 
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tempo è costruire degli stabili attraenti 

e funzionali, il compito più importante 

che dovrete svolgere sarà di 

soddisfare tutte le esigenze che i 

vostri futuri inquilini 

incontreranno una volta 

stabilitisi nelle vostre case. Sarà 

quindi importante non solo 

costruire le case immerse nel verde e 

rispettando la natura, ma dovrete anche 

curare l'arredamento e la vivibilità degli ambienti, 
per rendere confortevoli e appetibili le vostre offerte 
immobiliari, più di quelle dei vostri concorrenti Ed è 


genna Pai 
Rs 
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in questa fase che diventa indispensabile fare il 
gioco sporco; per battere la concorrenza, infatti, 
potrete non solo cercare di offrire un prodotto 
migliore rispetto a quello degli altri, ma 

dovrete soprattutto cercare di rendere gli 

altri peggiori dei vostri. E non c'è modo 
migliore per farlo che rendere la vita 
impossibile agli inquilini dei vostri 

concorrenti, tormentandoli con la presenza 

di personaggi indesiderabili ai vostri ordini 
Infatti, tra i vostri dipendenti più o meno diretti non 


JI GG del Padrino g 
Gangster ai tuoi or 
| 


figurano soltanto 
carpentieri, 

‘agenti e addetti 
alla 

manutenzione 
degli stabili, ma ci 
sono anche un 
collezione dei 
incredibili 
elementi, pescati 
tra incivili e 
rompiscatole, che 
la storia si ricordi. 
Si tratta 
fondamentalmente 


di persone che 

nessuno mai si 
sognerebbe 
neanche di 
‘augurarsi come 
Vicino di casa, e 
che dovrete 
cercare di evitare 
‘accuratamente 
nelle vostre zone 
residenziali, 
magari 
dirottandoli verso 


if Qquelledella 
\ concorrenza. Per 

) esempio potrete 
assoldare una 
banda di 
Hooligans, oppure 
una di naziskin 
perché vadano a 
‘seminare il panico 
nella zona 
residenziale di 
lusso del vostro 


o la 
© come 


n= 


concorrente. Altrimenti potreste inviare 
qualche psicopatico perché prenda dimora 
in un condominio del vostro avversario e 
inizi a seminare il panico, facendo 
scappare gli altri. Altri personaggi 
interessanti sono i guappi mafiosi 
che cercheranno di organizzare un 
loro racket sulle spalle dei cittadini, 
e infine potrete anche infestare una 
casa con i fantasmi per terrorizzare chi 
ci abita vicino e indurlo ad andarsene. “Chi 


lafa, 
l'aspetti” 
recita un 
famoso proverbio 
(...Chi non la fa, Guttalax). Attenti 
quindi quando inviate troppi 
scocciatori in casa dei vostri avversari, perché 
‘anche loro non resteranno a guardare con le 
mani in mano, e potreste trovarvi alle prese con 
problemi analoghi ai loro molto prima di quanto 
non sospettate. 


NON APRITE QUELLA CASA 
Il gioco, fondamentalmente, è tutto qui, orchestrato 
sull'equilibrio tra la fase di gestione economica 


delle costruzioni e degli investimenti in denaro, e 
quella molto più esaltante dei sabotaggi e delle 


struttura del gioco è stata organizzata per far comb- 
aciare al meglio i diversi aspetti che Constructor 
propone: quelli di una simulazione dettagliata e 
molto approfondita, con quelli di un programma dai 
tratti decisamente umori 

sulle esagerazioni e le situazioni demenziali. 
L'aspetto più rigidamente simulativo è molto detta- 
gliato, e sono numerosi i fattori di cui occorre 
tenere conto durante il gioco se si vuole procedere 


O molto dettagliata e curatissima, non solo è 
"UR: n tecnicamente molto raffinata grazie alle tecniche 
casa infestata | SAI { girenderingtridimensionale utilizzate per realizzare 
j I Î d : glioggetti e i personaggi, ma si dimostra anche 
tiro Zontrolto di un isolato spiritosa e demenziale, con le sue irresistibili 
i etizzore iui nato e dere UNPE) 7 caricature dei vari personaggi che prendono parte 
‘ all'azione. Le animazioni degli elementi che 
i compaiono sullo schermo sono molto dettagliate, 
nonostante le piccole dimensioni, mentre gli 
spezzoni animati che descrivono ciò che accade 
accompagnano vivacemente l'azione, senza 
interromperla. Il gioco che si può avvicinare 
maggiormente allo stile di Constructor è Theme 
Hospital, della Bullfrog; infatti il gioco della Acclaim 
è untitolo ricco di personalità e inventiva, dispone 
di una grafica accattivante e spiritosa, offre una 
grande profondità 
Simulativa e un aspetto 
divertente. Se vi piacciono 
le simulazioni diverse dal 
solito e volete divertirvi ad 
dignitosamente nello (ETA caricatura del proprio i averea che fare con i perso- 
sviluppo della propria D corrispettivo reale naggi più svitati degli ultimi 
azienda. Non sarà infatti ‘ a | (gli hippy mesi videoludici, non lasciatevi sfuggire 
facilissimo riuscire a se f n capellonissimi e i i Constructor, ma ricordatevi che occorrerà non poca 
venire a capo delle a) nazi, pelati e truci i applicazione per riuscire ad ottenere dei risultati 
situazioni più intricate, e , 5 oltre ogni limite) e -—i soddisfacenti da quello che resta comunque un 
occorrerà una buona o 2 anche nelle situazioni ‘gioco impegnativo (e per questo anche longevo), 
pratica per riuscire ad = 
impadronirsi di tutte le es iù i « 
tecniche del gioco. Un « i ù O N STR 9] (3) R 
punto sicuramente a 
favore della longevità di ni n ) DA Gene: imulazione 
Constructor. Ma 3 4 ; Casa: Acclaim 
nonostante la profondità var | Sviluppatore: Interno 
di gioco e la buona qualità É | « pa 
della simulazione, la 
demenzialità di fondo e 
l'assurdità di alcune 
situazioni particolari sono 
gli aspetti che emergono 
con maggiore prepotenza 
e restano negli occhi dopo 
una partita. | personaggi 
da utilizzare, la grafica 
fumettosa e realizzata con 
un tratto davvero molto 
divertente riescono a 
catturare come raramente 
accade; e le brevi 
‘animazioni che continuano 
a descrivere i personaggi e 
quello che combinano 
durante il gioco, non 
fanno che migliorare l'atmosfera di grande più difficili della simulazione non 
divertimento che i personaggi riescono a ci si può non divertire di fronte 
suscitare. Ogni elemento del gioco, alle stranezze dei personaggi in 
infatti, è una perfetta e ridicola i moto sullo schermo. La grafica, 
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CURVA D'INTERESSE 


Altro 

aereo, 
altra simula- 
zione. Dopo i 
giochi dedicati all’F-16, 
all’F-14, all’F-22, all’A-10, 
eccone uno sul calabrone 
(hornet = calabrone). Dalla 
Empire una nuova sfida nei 
cieli: The Empire strikes 
back. AhAhAh 
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rmai ogni simulatore che viene messo 
in commercio può vantare engine grafici 
e tecnologie superiori al suo diretto 
predecessore; il volo è più realistico, il 
dettaglio è più accurato, i comandi si moltiplicano e i 
manuali di istruzioni aumentano di peso. Arriveremo 
al punto che una tastiera sola non basterà più, 
Ogni casa produttrice “marchia" i suoi simulatori 
con palinsesti di gioco collaudati, aggiungendo a 


“ 
Il decollo dalla portaerei è 


i ogni nuovo prodotto informazioni su informazioni, 
i andando ad arricchire il data base dei piloti virtuali, 


Come scordare il manuale on line di ATF (Electronic 


i Arts), ricco di filmati e di disegni sugli aerei a 

i disposizione? Questa volta però, l'Empire si è superata: 
i Con un solo aereo da pilotare e quindi meno nozioni 

i da apprendere, tutto lo spazio della manualistica on 

i line è stato dedicato all'insegnamento delle manovre 


del singolo aereo, dando modo di spiegare 
fino infondo ogni manovra ed ogni 


Seleziona le opzioni di gioco; un block notes sulla 
destra ci fa avanzare nella selezione delle 


comando. ll punto di forza 
di questo gioco sta 
proprio qui, nella sezione 

training. Ma questo lo 

vedremo più avanti 


TERMINATA L'INSTALLAZIONE... 
ci troviamo in un cockpit dove ogni comando 


opzioni. Oltre al classico quick start, 
abbiamo la possibilità di 


x 
Di rinominare | volti dei 
L N 


a TONE 
en r 


piloti proposti e dare una faccia ala nostra controparte 
i Virtuale. Dopo un check pre volo del nostro aereo, 
i. siamo pronti per iniziare. Consiglio caldamente la 
consultazione della sezione training: non solo ai piloti 
i alle prime armi, ma anche ai più scafati avieri del PG, 


missioni di 
addestramento 
‘avvengono in uno 
scenario quanto meno 


insolito: le Hawaii 


Grazie alla cura dei 


dettagli, è possibile 
‘ammirare la bellezza 


del paesaggio 
cambiando la visuale 


coni soliti tasti 


funzione. Possiamo 


se non altro per ammirare la completezza e la chiarezza 
del supporto fornito. Questo fa sì che il manuale 
cartaceo sia quasi del tutto superfluo; intendiamoci, è 
necessario per le brevi consultazioni durante il gioco, 
ma una volta conclusa la sezione training on line, le 
istruzioni dovrete consultarle ben poco. Questo 
prodigio di cui vi sto parlando da diverse righe, si 
divide in sei sezioni, ognuna divisa in altri sotto 
‘argomenti: troviamo quindi la sezione sul decollo, 
l'atterraggio, la navigazione, una parentesi sulle 
portaerei e due paragrafi sul combattimento aria-aria e 
aria-terra. Potrete trovare un estratto sugli atterraggi 
sulla portaerei da me elaborato nelle prossime pagine. 
Ogni sezione è ampiamente sviscerata con l'ausilio di 
disegni e filmati (tutti rivedibili, con la possibilità di 
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jet ciel 
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stopparlì, metterli in pausa e mandarli avanti ed 
indietro a nostro piacimento grazie al videoregistratore 
Virtuale). In ogni momento è comunque possibile 
tornare al menù principale e verificare quello che 
‘abbiamo appreso. La completezza del manuale è 
intuibile fin dalle prime battute quando vengono 
spiegati gli elementi base del volo. Le 


scegliere il teatro di 
operazioni cliccando 
sul display: 

addestramento base 


(Hawaii), Kuwait Tour, gioco in network o Red Flag, una 


serie di missioni indipendenti l'una dall'altra, più una 
serie di missioni instant action, per i maniaci della 
distruzione insensata. Dopo ogni missione, una 
stampante virtuale vi fornirà un debriefing, utile da 
consultare dopo diverso tempo di inattività. Utilissima 
è anche l'opzione di poter scrivere sul blocco note tutti 
gli appunti di una missione, questi dati verranno 
conservati e saranno sempre consultabili. Sul display 
sono anche presenti i parametri di settaggio grafico; 
come al solito, questi influiranno sulle prestazioni 


del computer e sulla velocità di gioco. Una volta a 
bordo dell'aereo, la prima cosa che colpisce è la cura 
nella ricostruzione del cockpit; per certi versi ricorda 
molto la precisione con il quale era ricostruito quello 
dell'F-16 in Back to Baghdad. La cabina è totalmente 
esplorabile con il tastierino numerico (o con l'HAT 
nelle sole quattro direzioni); oltre al famigerato HUD 
che mostra Î dati primari di volo, in basso troviamo i 
due DDI (Digital Display Indicators) che mostrano il 
radar, la situazione dei motori e consentono 
l'amministrazione delle scorte di carburante e armi. 
L'Horizontal Situation Display mostra la mappa del 
lerreno sottostante e viene usato nella modalità 
navigazione. La strumentazione di volo Standby è 
composta da indicatori analogici convenzionali che 
‘servono come ausilio nel caso in cui dovessero 
malfunzionare | controlli di volo 
primari. Questi controlli sono: 
l'orizzonte verticale (la sfera a bagno 
d'olio), la velocità, l'altimetro, 
l'indicatore di velocità ascensionale 
edil radar passivo. Purtroppo non 
c'è lo spazio necessario per 
analizzare tutta la strumentazione; 
‘avrete comunque capito che non c'è 
niente da scherzare, o studiate o vi 
schiantate al suolo! Non fatevi 
impressionare dal manuale cartaceo, 
comunque: per lo più e composto 
da sigle e acronimi che, una volta 
imparati, vi forniranno la situazione 
in un colpo d'occhio. Si, lo so, ci 
vuole pazienza... Altra opzione 
degna di nota è quella che ci permette di rivedere, 
grazie al solito videoregistratore virtuale, tutte le 
passate missioni per analizzarle e confrontarle con 
quelle dei nostri amichetti. Comodo, no? 


COMPAGNO D'ALA 
Finalmente, dopo lunghi anni d'attesa, un altro gioco 
dove si può controllare completamente il proprio 
compagno d'ala. Il primo (a mia memoria) è stato 
USNF: clear my six era uno del comandi più 
gettonati e nei simulatori 
successivi non mi 
‘sembra che qualcuno 
abbia fornito un così 
totale controllo del 
Wingman, arriviamo così a F- 
18 dove si ripete la situazione di 
USNE: in caso di 
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|A detta di tutti gli addetti ai 
lavori, l'atterraggio su una 
i portaerei è poco meno di uno 
ischianto controllato. 
Riconosciuta da tutti come la 


iper imprimere le correzioni 
Inecessarie; in caso contrario 


corsa dell'aereo. La pro- 

cedura inizia con la ridu- 
zione al 70% della manet- 
ta, un’altitudine di 600 a 
_- di miglio dalla nave e 

l'estensione dei flaps, del 
carrello e del gancio d’ar- 


visivo (Call the ball). 


6. Una palla rossa all’interno 
di una croce segue I 
movimenti dell’aero, 
spostandosi in alto ed în 


basso a seconda della 
deviazione dell’aereo dalla 
corretta rotta di discesa. 


'. Se il pilota si trova troppo 


in alto rispetto al punto di 
inizio della discesa, la 
palla si sposterà in alto 


de 


+ 


aerei potevano decollare e 
partire simultaneamente. 


'3. Il punto di atterraggio 
Viene così fissato al terzo 
cavo d'arresto, punto nel 
quale il gancio fermerà la 


inizio della discesa, 
significano più di venti 
piedi in più o in meno 
rispetto al punto di 
contatto sul ponte. 


10.Se l’aereo è troppo alto, il 
punto di contatto col 
ponte slitterà in avanti, 
rischiando di fargli 


mancare il cavo; in 
questo caso si ha un 
Bolter. 


11. Viceversa, se l'aereo è 
troppo basso, potrebbe 
colpire la poppa della na- 
ve, nel qual caso avrem- 


arrestarsi sul ponte. 


13.Una volta fermo, il pilota 
dovrà sgomberare la 
pista per far atterrare gli 
altri aerei; porterà quindi 
il suo nella posizione di 
parcheggio assegnatagli. 


razione andreb- 


LA » visionato; perso- 
namente, oltre la 
saga di USNF (EA), ho 
apprezzato molto F-22 di Nova 
Logic. Eviteri tranquillamente SU 
27; chi vuole sapere perchè, si 
legga la recensione su K. 


bisogno, chiamiamo e saremo soccorsi, ordiniamo e 
sarà eseguito. Anche i contatti radio, prima 
‘appannaggio della sola intelligenza artificiale, possono 
essere da noi gestiti: con la semplice pressione dei 
tasti giusti, potremo contattare la torre per chiedere il 
permesso di atterraggio, potremo chiamare l'ufficiale 
della portaerei per confermagli il contatto con la 
meatball e via dicendo; certo, le opzioni non sono così 
numerose come in Terranova, tanto per fare un 
‘esempio che non c'entra, visto che non è un simulatore 
di volo (ma si poteva parlare per radio, se in possesso 
del brevetto Radio Scuola Elettra di Torino, 
conseguibile per corrispondenza). AH! Vogliamo 
parlare della possibilità di rifornirsi una volta atterrati 
(previa pressione di un tasto) per poi ripartire e 
concludere la missione? Parliamone. .. Una volta 
atterrati, ci dirigiamo, guidando l'aereo sulle piste 
come un'utilitaria, verso la zona marcata con la F di 
fuel; pressione di shift+s di service e il gioco e fatto; 
carburante e munizioni per nuove ed eterne distruzioni. 
In caso di incidente aereo, dopo la constatazione 
‘amichevole, si può fare il jettison delle munizioni e 
delle armi: jettison significa sganciare dalla fusoliera 
lutto quello che ci fa pesare di più. In caso di perdita di 
carburante, per esempio, è meglio dirigersi versa il 
primo aereoporto (Orio al Serio se c'è nebbia) e lungo 
il'tragitto sganciare le armi che ormai più non ci 
servono se non a consumare di più. Atterreranno in Toutais!... Cosa volete dî più da 
testa al primo malcapitato senza però ferirlo (...) in mme e dalla Empire? Se non avete 
quanto non armate. Che spreco... îo piuttosto casco, mai giocato con un simulatore, 


ma le armi non butto mal via; più o meno è come col forse questo è un tantino 
complicato: meglio F-22 0 


addirittura TOP GUN; se siete già 
piloti, che vi dico a fare tutto 
questo? Sapete meglio di me come 
è fatto un simulatore (su questo ho 
qualche dubbio..) e F/A 18è 
dannatamente un BEL simulatore, 
come non si vedeva dai tempi del 
succitato F-22; anche se la grafica 
del gioco Nova Logic era un 
tantiniellino superiore, F-18 non 
sfigurerà sui vostri scaffali; lo 
potrete mostrare con orgoglio 
dicendo: "Me l'ha consigliato 
Pitone!". Non sono responsabile 
delle conseguenze, comunque. lo ci 
ho già perso diverse notti. [K| 


porco, del quale non si butta via 
niente... Insomma, F-18 è 
‘completo, relativamente semplice, 
ben realizzato, non fa impallare il 
computer, non sporca, si 
autorigenera e fa anche il caffè. 


IL CIELO E' IL TETTO 
E secci cascasse sulla testa? Per 


“Mamma questo 
lo piloto io...” 


sa B/M- 
—__i r/\ 


g_FmRate 


16 Mega di Ram (si sa 
95 è un vampiro.) e una 
scheda grafica 3d anche 
non accelerata. Oddio, 
funziona anche con una 
scheda normale, ma n 

lo consiglio... Ah, îl dannato 
Win 95 è necessario. 
Perchè??? Perchè?2... 
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Il brivido del 
combattimento aereo a 
bordo di un F16 sta per 
tornare a diffondersi sui vostri 
PC. Allacciate le cinture di 
sicurezza e preparatevi a 
prendere il volo: il Falco è 
ancora in caccia. 
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a guerra, si sa, è l'affare economico più 


be colossale intorno a cui girano le industrie di 

mezzo mondo. Per questo, difficilmente la corsa 
agli armamenti troverà mai una pausa. Pet so 
motivo sarà molto difficile che le simulazioni di guerra su 
PC un giorno potranno trovarsi senza materiale a cui 


Ispirarsi. Cambiano gli scenari e le 


‘ambientazioni, cambiano le forze coinvol 
conflitti e le motivazioni che spingono alla 
guerra, cambiano i mezzi e le strategie 
utilizzate in combattimento. Ma la sostanza 
resta sempre la stessa: dovete salire a bordo del 
Vostro aereo e sconfiggere Il nemico. 


IL VETERANO DI MILLE BATTAGLIE 


CN î l Questo nuovo gioco 


9 della Digital 
rs Integration si propone di 


> migliorare gli standard 
qualitativi delle 
simulazioni dedicate 
allF-16, adeguandoli 
alle possibilità offerte dai 
computer odierni e offrendo 
una simulazione completa 
sotto ogni punto di vista, 
divertente e ‘approfondita. 
Ma entriamo più nel dettagli 
All'avvio del gioco il menu 
che vi troverele davanti vi 
permetterà di configurare il 


apra 


programma per adeguario all 
meglio alle potenzialità del 
Vostro computer, e vi 
permetterà di scegliere il 
fipo di gioco che intendete 


Splash One! Il nemico ha i 
secondi contati! 


affron 
Scegliendo Quickstart, per 
Jempio, potrete gettarvi 
immediatamente nell'azione, 
affrontando una squadriglia di 
aerei nemici in 


realistiche. 


combattimento, oppure 
dedicandovi a una missione 
di attacco al suolo. In questo 
caso il livello di di 
molto ridotto ris; 
della simulazione vera e 
propria, soprattutto per ciò 
che riguarda la dinamica del 


sarà molto facile da 
are. Si tratterà pil 
Itro di un elaborato 
up, in grado di farvi 
nzialità dell 


piatto forte, costituito dalle missioni singole o dalle 
campagne. Nel caso scegliate quest'ultima opzione 

rete una serie di missioni ambientate in uno dei tre 
scenari disponibil Cipro, la Corea e Israele. Si tratta 
di zone calde, dove sono forti 
gli attriti tra i paesi coi 
ì e dove sono 
Ì degli scenari politico-militari 
di conflitto piuttosto 
verosimili. In Corea verrà 
Simulata l'invasione della 
Corea del Sud da parte di 

lord; a Cipro viene 
una guerra d'attrito 
urchia e Grecia, mentre in 
Israele 


ini 


tra 
verrà coinvolti 
nell'invasi Siria per il 
controllo dell'altopiano del 
Golan. Gli scenari sono stati 
ricostruiti con una grande 
altenzione ai dettagli propri 
della situazione reale, e tutte 
le mappe geografiche sono 
State realizzate utilizzando 


informazioni reali provenienti 


Le textures del gioco sono 
molto belle, e piuttosto 


da fotografie e rilevamenti 
dal vivo. 


AZIONE E STRATEGIA 
Uno dei punti di forza di F- 
16 Fighting Falcon è 
l'approfondita gestione 
tattica delle missioni, con 
l'impostazione dei piani di 
Volo, degli ordini da 
attribuire a ogni aereo della 
squadriglia, degli 
armamenti con cui 
equipaggiare i velivoli. Lo 
studio dei piani d'azione 
dovrà essere approfondito 
con attenzione durante lo 
svolgersi di una campagna, 
soprattutto per quel che 
riguarda la collaborazione 
tra i diversi aerei di una 
squadriglia, in modo da riuscire a coordinare nel migliore 
dei modi le azioni di volo intraprese. Prima di decollare 
potrete programmare, grazie a una comoda interfaccia, il 
piano di volo vostro e dei vostri compagni, così da 
impostare direttamente gli ordini per i membri della vostra 
squadrigli re i Waypoint (gli estremi della rotta 
aerea da seguire in missione) e stabilire il comportamento 
da tenere durante la missione. Poi, quando sarete in volo, 
potrete sempre comunicare via radio con i vostri wingmen 
per adeguare lo svolgimento della missione alle situazioni 
impreviste che si verificheranno. E' per tutte queste 
fagioni che non solo dovrete diventare dei bravi piloti, ma 
diovrete anche dimostrarvi degli strateghi capaci, in grado 
di gestire al meglio tutto il vostro gruppo di volo, 
imparando a portare a termine le missioni con un buon 
gioco di squadra. Comunque, nonostante l'accuratezza di 
questa fase di impostazione del gioco, F-16 Fighting 

Icon non è un simulatore strategico, ma resta 
principalmente un simulatore di volo: il grosso della 
missione lo svolgerete dall'abitacolo del vostro caccia, e 
lo svolgersi degli eventi dipenderà dalla vostra abilità con 
la cloche. Dal punto di vista simulativo, F-16 Fighting 
Falcon può essere impostato a piacere dall'utente come 
tutti i programi di più recente realizzazione, sia per essere 
giocato come un preciso e realistico simulatore di volo, 


che come un più abbordabile gioco di 
combattimento aereo, con un modello di 
volo semplificato adottato per simulare 

il comportamento dell'aereo, che 

renderà il vostro apparecchio più facile 
da controllare e portare in missione. 
Questa impostazione del programma si 
riflette direttamente sul sistema di 
controllo del gioco: i tasti da utilizzare 
‘sono molti, e alle prime partite si potrà 
facilmente fare confusione; ma a seconda 
del livello di realismo impostato è possibile 
ridurre enormemente le operazioni da eseguire, 

dal momento che il computer si occuperà praticamente di 
tutte le operazioni ausiliarie che renderebbero più 
realistico (ma anche più difficile da gestire) il 
comportamento del vostro F-16. 


pen 


VEDE DALL'ABITACOLO 

Il motore grafico di F-16 Fighting Falcon è molto buono, 
e riproduce con grande naturalezza i movimenti degli 
aerei, con un buon realismo nelle risposte alle 
sollecitazioni dinamiche e un elevato grado di dettaglio. 
La definizione delle texture, soprattutto sugli aerei, è molto 


cos 


Ecco uno dei tanti aeroporti. 
Siamo appena decollati. 


ben fatta, e tutta la grafica è in alta risoluzione. Gli 

‘aerei (e soprattutto gli F-16) sono tutti molto 

dettagliati, con ombre, segni di usura, stemmi, 

simboli di riconoscimento e pannellature perfettamente 
riprodotti; inoltre, tutti gli apparecchi verranno riprodotti 
con'il loro carico di armamenti in bella mostra sotto le ali. 
I fondali non raggiungono il livello di dettaglio degli aerei, 
ola spettacolarità di altri programmi, uno su tutti F-22. 
Comunque la resa su video è più che buona, il terreno è 
ricco di rilievi e riproduce realisticamente le regioni su cui 
‘andrete a volare, anche se forse si sarebbe potuta 
realizzare una gestione dei colori che movimentasse un 
po'di più l'aspetto degli scenari. Il paesaggio a terra, per 
quanto ben ricostruito, è in genere un pochino spoglio, 
Vista la ridotta quantità di elementi presenti su video; è 
‘anche Vero, comunque, che quando si deve volare sul 
mare o sul deserto non si può pretendere di trovarsi faccia 
a faccia con la Torre Eiffel. 

Quello che invece infastidisce un po' è la scarsa fluidità 
con cul il gioco si muove sulle macchine meno potenti. 


| ii i $i i i i [Sa 
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Il sogno di tutti i piloti: 
volare tra le nuvole... 


i La configurazione minima richiesta potrebbe essere 

i sufficiente solo nel caso in cui si giochi da DOS, e con 

i tutte le opzioni grafiche disabilitate. Per avere una resa su 
i video accettabile in alta risoluzione e con Windows 95 

i non si può fare ameno di un Pentium 133 con 32 MB di 
RAM, e anche così, ogni tanto, si nota qualche accenno di è 


scattosità. Niente che pregiudichi la giocabilità 


i. complessiva del titolo, ma su certi computer era anche 
i lecito attendersi che tutto girasse senza alcun intoppo. Le 


Viste disponibili per seguire l’azione sono, come sempre, 


i molto numerose, e permettono anche di seguire l'azione 


dei propri compagni di squadriglia o dei nemici. 
Inoltre è possibile muovere liberamente il punto 
di vista del pilota, “girando la testa” per seguire 


cono squardo un punto particolare, anche senza * 


cambiare continuamente 
visuale. In questo caso 
risultano particolarmente utili 
i joystick dotati di cap (la 


> - 


Richiede almeno un 486 DX2 
66 con 16 MB di RAM, un CD- 


speciale manopolina a quattro vie 
montata in testa alla cloche), da cui è 
possibile controllare con grande 
naturalezza l'inquadratura del gioco. 


F-16 Fighting Falcon propone 
un'evoluta modalità di gioco in 
multiplayer. Per il gioco a due è 
possibile collegarsi via modem o con 
un cavo seriale, altrimenti è prevista 
‘anche una modalità di gioco in rete, 
dove sarà possibile costruire delle 
Vere e proprie squadriglie per 
coordinare assieme un'unica 
missione, oppure per sfidarsi in scontri 


x 


Bai eduellidivaste proporzioni. A questo 
SI, scopoè stata prevista anche una 
= | modalità Deathmaich, dove sarà 
possibile mettersi tutti contro 
tutti in un immensa battaglia 
RARI aerea oppure dividersi in 


stormi per sperimentare il 
combattimento in team con 
jceiwingmenincameeossa. 


f_—  Cosaltrosipuddirediquesto 
MI F-iGFightingFalcon? 
i Sicuramentesitrattadiunottimo 
gioco, completo come 
Simulatore e divertente nelle fasi di combattimento. La 
realizzazione tecnica è molto buona, anche se non 
introduce nulla di rivoluzionario, e non è tra le più 
spettacolari che ci sono in giro; comunque è piacevole e 
ben realizzata, e contribuisce molto a calarsi nell'abitacolo 
ea vivere le emozioni della caccia. Le missioni sono 
abbastanza varîe, e si articolano bene nell'arco di una 
campagna, garantendo longevità al titolo; inoltre la 
possibilità di giocare in modalità quickstart e il 
multiplayer attribuiscono ancora maggiori attrattive ad un 
titolo già molto valido. Se vi piacciono i simulatori di volo 
giocabili ma realistici F-16 Fighting Falcon rappresenta 
sicuramente una buona alternativa, in grado di divertirvi 
ed impegnarvi per un bel pezzo; soprattutto se vi 
piacciono le missioni di caccia. 


PROVE SU SCHERMO 


Genere: Simulatore di volo 
Casa: Digital Integration 
Sviluppatore: Interno 


The 


(°) 
z 
[-- 
Mu 
Lo 
(9) 
n 
D 
n 
Mi 
> 
(°) 
( 
a 


icuramente ricorderete tutt il fantastico gioco 
creato dai programmatori della Novalogic, uno 
dei più grandi successi di tutti i tempi! Ora, a 
riproporci di volare sul mitico aereo da combattimento 


> 


nuovo simulatore saprà dimostrarsi all'altezza del suo 
diretto antagonista. Purtroppo lo spazio che mi 
è stato concesso è veramente poco in 


» i e ) rapporto a tutto ciò che ho da dirvi, quindi 
II.__IMY  passosubitoatormirvi qualche utile nozione 
CD-ROM ABETIZA 


ILV OLO > 
Il Lockeed F-22 è il caccia scelto dalla USAF per 
guidare la propria flotta aerea dall'anno 2003. 
Questo aereo racchiude in sé alcune ottime 
caratteristiche del noto F-15, più tutte le fantastiche doti 
di invisibilità dell'F-117. 
Uno dei più grandi pregi dell'F-22 è quello di 

riuscire a volare a Mach 1,6 senza l'uso dei 

postbruciatori; come potete immaginare, questo si 
traduce nella possibilità 
di velocissime 
incursioni in spazi aerei 
nemici con la garanzia 
di una grande 
invisibilità ai radar. Ciò 
che fa dell'F-22 Raptor 
un aereo pressoché 
unico è l'incredibile 
agilità della quale è 
dotato. Questo è reso 
possibile da un sistema di vettorazione bidimensionale 
della spinta e di un modernissimo sistema di controllo di 
Volo che consentono di ottenere un AOA (angolo di 
altacco) superiore ai 60 gradi! 


sono quelli della Interactive Magic... Vediamo se questo 


Anche alla risoluzione di 
1024x768, il gioco gira senza 
scattare. R » 


Realistic Simulation 
of the F-22 Raptor 


Inoltre, il modernissimo computer di bordo permette al 
pilota di consultare diverse sorgenti di dati, con lo scopo 
di avere preziose informazioni sui caccia nemici; il tutto 
senza preoccuparsi di regolare i delicati controlli di 
‘apertura e ricerca del radar. 


Una grande dote di iF-22 Raptor è quella di avere 
missioni sempre diverse tra loro; infatti, ogni volta che 
lancerete il gioco anche per una sola missione, essa sarà 
sempre diversa. Per ogni volo il computer genererà 
nuove missioni basandosi sull'attuale situazione del 
conflitto; converrete tutti che questo non può che tradursi 
in una longevità praticamente sconfinata. Ora arriva la 
chicca: gli scenari su cui combatterete sono quelli di 
Bosnia, Ucraina e Golfo Persico e sono stati ricostruiti 
facendo un larghissimo uso di foto satellitari, le quali 
rendono il volo incredibilmente realistico e coinvolgente. 
Se poi siete dei perfezionisti e vi sentite dei veri Top Gun, 
per avere il massimo realismo possibile sono a vostra 


i disposizione delle bellissime mappe di navigazione di 
i. tutti gli scenari bellici. 


Con l'emozione che mi divora lancio il gioco, e la prima 
‘schermata che appare è quella delle opzioni disponibili. 
Le modalità di gioco sono veramente tante, e permettono 


i di giocare missioni singole, intere campagne, duelli e 


invasioni multiutente testa a testa, missioni singole di 
gruppo multiutente 0 la comodissima azione rapida. 
Dovrebbe essere tutto abbastanza facile e intuibile; mi 


limito perciò solo a un paio di precisazioni riguardo alle 
modalità di gioco. Nella cosiddetta azione rapida vi 
troverete già in volo e nel bel mezzo di un combattimento 
aereo, senza quindi dover scegliere tra strategie di volo, 
arsenale bellico, rotte da seguire e tutte quelle tattiche 
affascinanti che sono presenti già nelle singole missioni. 
Se invece vi 
sentite degli 
intrepidi, potete x 
scegliere di guidare à 
un'intera campagna, costruendo 
mattone per mattone l'intero conflitto e 
considerando mill e più cose, Purtroppo sta già finendo lo spazio a disposizione... 
quali per esempio la riuscita Lo uso per le mie impressioni: iF22 Raptor è 
sicuramente un gioco fantastico! 
Le ricostruzioni degli scenari sono incredibili, la 
fluidità con la quale l'ho visto girare sul mio 
computer a 1024x768 mi ha veramente colpito. 
Inoltre, la precisione e l'immediatezza nelle risposte ai 
n comandi del velivolo lo rendono un mezzo 
estremamente semplice da pilotare anche per chi non 
è una cima in questo tipo di giochi. 
Devo poi assolutamente segnalarvi l'incredibile 
manuale in italiano allegato al gioco, che vi spiega e 
insegna praticamente tutto ciò che vi occorre sapere. 
Esaurisco i complimenti dicendovi che il gioco in 
multiutenza è qualcosa di spettacolare, un 
divertimento senza precedenti! Dimenticavo... Il 
gioco supporta le ormai note funzioni MMX e 
praticamente tutte le schede video 3D. 


delle missioni svolte 


Il.terreno è 
perfettamente 
a risoluzioni 


E informazioni quali IFDL (circuito dati usato durante il 
volo) e IFF (identificazione di alleati e nemici). Sul vostro 
MFP (il cruscotto a più visori) sono visualizzabili una 
marea di informazioni, che vanno dallo stato di 
funzionamento del vostro caccia fino agli importantis- 
Simi radar che vi permettono di gestire l'attacco e la 
difesa. Questi strumenti sono personalizzabili e 
posizionabili a proprio piacimento e permettono di 
visualizzare e quindi distinguere con colori diversi tutto 
ciò che entra nel loro raggio d'azione: con il colore rosso 
Vengono caratterizzati i nemici, col verde gli alleati e col 
giallo gli aerei non identificati. Appaiono poi 
delle comode icone colorate che permettono 
di riconoscere distintamente missili amici e 
linee di ricerca amiche ed edifici. Sull'MFD è 
inoltre possibile accorgersi della presenza di 
postazioni SAM, conoscere lo stato del loro 
puntamento radar e la portata dei missili. 
Chiudo la sezione inerente gli strumenti 
dicendovi che è praticamente perfetta, 
completa in ogni sua parte e con una 
realizzazione grafica a dir poco ineccepibile. 


PROVE SU SCHERMO 


Sono presenti diversi dispositivi bellici, 
SEO F ognuno con le proprie caratteristiche di gittata, 
contemporaneamente cai Vostri compagni, che precisione e poenza. Solo un breve accenno 
chiaramente influiranno in maniera determinante sul per diri che si dividono in missili aria-aria a 
Visual final. lunga itata (AIM-120 A 0 AIM-120 C)ea 
sIVoL corto raggio (AIM-9M o AIM-9X). E anche 
Maia MER SU È possibile bombardare degli obiettivi terrestri, 
Gli Strumenti el equipaggiamento dell'F22 più omeno li peresempio con i missili anti-radar AGM-88 
conosciamo tutt, diamogli però una veloce rispoverta o cone potenti bombe GBU-32 JAM. Inutile 
per chi ancora non è molto pratico di Simulator. Tanto ide che anche [nostri narici svamno bat 
per cominciare, sono presenti den tretipi diversi di pila: tomit. Per iendersi dagli attachi nemici 
AMOR: ll primo consoni dl Mmentenere la sola rotta, ‘avremo a disposizione le solite contromisure: 
il 5600ndO la quota e la Velocità e infine quello più Chaff (strisce metalliche che una volta 
sofisticato, che controlla sia la rotta che la quota. 
Chiaramente, non possono mancare tutti quegli 
incredibili strumenti che forniscono importantissime 


Sganciate confondono il sistema di guida 
radar dei missili nemici) e Flare (bengala che 
i confondono i missili a guida IR). 


CURVA D'INTERESSE 


(DUNGEON KEEPER + BuLLEROG | Senti Costode delle Engine 
potrai avere al tuo comando 


CARATT E R Î ST | C H E molte specie diverse di mostri 


Lotterai in prigioni sotterranee per 
espandere il proprio impero di 
creature malvage 


Numerosi livelli bonus 
nascosti 


Potrai 
controllare 
tutti i mostri 
in prima 
persona 


Uccidi e tortura molteplici 
varietà diverse di 
sventurati eroi 


Goditi l'azione da 
diversi punti di vista 


Scegli fra diversi tipi di 
Stanze per costruire 

il tuo mondo di 
tortura: camere, 
corridoi e sala 


Ricerca fra numerosi : 
delle armi 


incantesimi diabolici 


Prigioni create in 3-D 
estremamente dettagliate 


CON DUNGEON KEEPER È INIZIATA 
L'ERA NELLA QUALE TUTTI POSSONO 
GIOCARE ADUN GIOCO DI RUOLO 


Mostri sofisticati ed 
eroi dotati di 
intelligenza artificiale 


Illuminazioni multiple 
in tempo reale per 
un'atmosfera carica 
di tensione 


Combatti contro 
un'armata di Dungeon 
Keeper nemici, ciascuno 
diabolico quanto te 


sy (TO % 
http://www.cto.it 
tel. 051.6167711 


Possibilità di giocare in modalità 
multiplayer, incluso lo scontro 
all'ultimo sangue 


IL PIÙ ATTESO | DUNGEON KEEPER » SULLEROG 
E RIVOLUZIONARIO GIOCO DELL'ANNO 


7 NALIN 
KEEPEL 
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7 In una concezione assolutamente originale, sarai TU a 
divertirti nelle vesti di un crudele Custode delle Prigioni, a 

. comandare un'armata di mostri totalmente assoggettati ai tuoi 
*. voleri. Crea il tuo impero sotterraneo, iniziando da un 
insignificante buco fino ad arrivare ad una vera e propria rete 
sotterranea di camere e corridoi. Distruggi tutti gli eroi che ti 
vorranno depredare, installando trappole e torture dove meno 
se lo aspettano e assoggetta gli abitanti dei regni di amore e 
N paceal tuo impero del terrore. 


ESSERE CATTIVI NON È MAI 
STRTO COSì BELLO 


Sito internet Bullfrog: www.bullfrog.co.uk 
n Keeper, Bullfrog e pisa) er ullfrog 
deposit stra ano del i Slirog Product 

regi Stati Uniti cio negli altri iservi 


TELE SI o su il: Dr 


“Mi scusi Mr. Hudson, 
che piazza è questa?” 
“Non l’ha riconosciuta?!? 


E' Piazza la 
Bombaescappa!”, by) 


a Hudson è una delle software house 
più amate dal pubblico delle console, dal 


2 Fig momento che è la casa a cui si deve la creazione 
@ " Y \ di un vero capolavoro di giocabilità come Bomberman. 
È Y Per chi non fosse al corrente di cosa stiamo parlando, 
à spiegherò brevemente che Bomberman è probabilmente 
uno dei migliori giochi arcade mai realizzati, vista la sua 
immediatezza, la semplicità e il divertimento che è in 


grado di offrire. Il concetto alla base del gioco è 
semplicissimo. 


PROVE SU SCHERMO 


QUESTO GIOCO È 
UNA BOMBA! 
Voi controllate un buffo 
‘omino dal look più che 
mai nipponico (testa 
grande e tonda, occhi 
grandi e tondi...), 
d intrappolato in un 
labirinto le cui pareti 
possono essere 
Li abbattute depositando 
dt, delle bombe a 
28 esplosione ritardata 
Distruggendo le pareti 
del labirinto si 
fi | guadagnano degli 
interessanti bonus, che 
renderanno sempre più 
potenti le esplosioni, 0 
per aumentare il numero di bombe 
che potete depositare o per 
diventare più veloci. All'interno 
di questo labirinto si muoveranno 
assieme a voi una serîe di 
nemici, via via sempre più 
pericolosi, veloci e 


ò 


intelligenti, che 
dovrete cercare di 
far saltare in aria 
con le vostre 
bombe. Contro- 
indicazioni: anche 


Viene ucciso dalle fiammate delle 
bombe, pertanto dovrete cercare 
‘accuratamente di non restare sulla linea 
di fuoco dopo aver deposto una 
bomba. E qui sta tutto il bello del gioco. 
Depositare una bomba cercando di 
bloccare un avversario in un angolo 
perché venga incenerito dalla fiammata, 
pensando nel contempo a ripararsi 
dietro gli angoli protetti per non restare 
‘abbrustoliti a propria volta, è l'aspetto 
più divertente e frenetico di 
Bomberman. E con il passare dei livelli 
l'azione diventa sempre più concitata, 
visto che aumenteranno i nemici, che 
potrete depositare sempre più bombe 
per creare dei micidiali fuochi 
incrociati, e che anche i vostri avversari 
potranno tirarvi dietro qualche 


i simpatica bombetta. Dopo una serie di 


livelli di difficoltà crescente ci si trova di 
fronte all'immancabile Boss, enorme e 
caltivissimo, che bisognerà distruggere 


con una vera e propria grandinata di 
i bombe. 


i TUTTI CONTRO TUTTI 


Îl gioco, anche se fosse solo così, 
sarebbe già molto bello e avvincente; a 


questo punto entra però in campo ciò che ha decretato il 

i. grandioso successo di Bomberman su console (sono più 

i diquattro anni che il bombarolo folle imperversa sugli 

i schermi di mezzo mondo): la modalità multiplayer. Ci 
sono diversi modi per giocare a Bomberman assieme ad 

i altri giocatori. Il più divertente di tutti, che ha da sempre 

i catturato l'attenzione degli appassionati, è la partita tutti 
contro tutti, dove bisogna correre il più velocemente 
possibile a far saltare le pareti del labirinto per procurarsi 
dei potenziamenti con i quali poi far saltare i propri 
avversari. Naturalmente la corsa agli armamenti si risolve 

i il più delle volte in gigantesche risse all'ultima bomba, 

i condivertentissimi inseguimenti a caccia dell'ultimo 

i sopravvissuto. Da non perdere! K 


ATOMIC BOMBERMAN 


E) O 
Casa: Interplay 


(® Sviluppatore: Interno 


(( —- 
PC CD-ROM 


Îl vostro 
omino 


Genere: Azione/Arcade 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 


CURVA D'INTERESSE 


MAIN BOARD PENTIUM QDI TI | {UPG MMX-K6) - CHIPSET T 

KB CACHE ON BOARD - RAM - HARD DISK 1, 

SCHEDA VIDEO PCI S B ESP 4MB- MPEG SOFTWARE 

DRIVE 1.44MB - TASTIERA 105 cen PER WINDOWS 95 - MOUSE + TAPPETINO. 
* MB PENTIUM PRO: FX / MB PENTIUM Il: Ù 


Pentium 133 | 
Pentium 166 
Pentium 200 


1° NEL TEST COMPARATIVO 
990 | rel SÌ rRA13PCPE 


CPU PENTIUM 133/166MMX/2( 
LCD DSN 12,1"/TFT 12,1 800x600) 
HARD DISK 1,36B / 2,168 
SP 64M 


qu 
83000 IMM IMM 
i (430HX) 512KB + AUDIO 
(430%) + AUDIO 


-15” SONY CPD-1008X 

-15” SONY CPD-I008FT 
-17" SONY CPD-2008X 

-17" SONY CPD-200SFT 
-20” SONY CPD-300SFT 
- 17" SONY GDM-17$E2T 
- 20" SONY GDM-20$E2 


DD EST 220 | 
240 
WINDOWS 95 CD. to 
Ì NT (GAR 2 
- 15” 449Xa 0,25 AUDIO 12X SCSI DEM 240 
SII Ual - 17" 447V 0,28 TV+ AUDIO B 14X SCSI OEM 20 | 
ICYRIX PI66+/P200+ 140/190 | |. 17" 447Xi 1280x0,25 02 8X D 40 | 


(PENTIUM 133/166/200 —190/240/290 | |_{7" + 
PENTIUM MIK 166/200/233 340/540/840 | |- Cr» AIDA OLE E ADR 
PENTIUM PRO 180/200 790/1.090 | | 21" 445Xav C/S + AUDIO 
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“Oghei, oghei... è la 
volta di un grande mito 
degli anni ’50. Un gioco di 
birilli... e di palle. Di palle 
e... di birilli: il bowling.” 


una buona fetta del mercato dei videoga- 
mes, ma si porta dietro, purtroppo, qual- 
che limite endemico. 

Il primo è che ormai da anni molti sport, che pure 
Vantano tantissimi proseliti e che trasposti su com- 
puter potrebbero garantire una buona spettacolarità, 
vengono sistematicamente ignorati. Parlo, per 
esempio, del ciclismo, dell'off-shore, della palla- 
nuoto, della pallavolo (gli ultimi titoli disponibili 
‘sono ancora su floppy disk!), del beach volley, della 
pallamano e, secondariamente, dell'ippica, del- 
l'hockey su prato, del tiro con la pistola, del tiro con 
l'arco 

Per alcuni, il motore di gioco potrebbe derivare 
direttamente dai modelli più collaudati: la pallamano 


| | genere sportivo detiene sicuramente 


i In.secondo luogo, l'offerta risente 


i Ben vengano, quindi, titoli come 

H bowling sviluppata dalla Adrenalin 

i Entertainment e distribuita da 

i samente una via nuova. 

i non esistevano che due titoli: PBA 
Bowling, una simulazione abba- 


i rivisitazione in chiave sexy nella quale, in relazione 


i (“Slurp!") 


potrebbe essere un ibrido tra FIFA 
97 e NBA Live 97... Per le corse 
dei cavalli, invece, si potrebbe uti- 
lizzare una visione in soggettiva, 
tipo DaggerfalI... (io l'ho buttata 
N. 


troppo del potere del mercato 
‘americano. La morale della favola 
è che, finché si tratta del basket, e 
al limite, dell'hockey su ghiaccio, 
la giocabilità sopperisce alla gran- 
de alla scarsa immedesimazione. 
Quando però andiamo sul football 
‘americano, sul baseball, sul 
cricket o sulla pesca sportiva... da 
noi il gradimento scende veramen- 
tea livelli irrisori! 


Le immagini sono in 3D re: 


questa divertente simulazione di 


Electronic Arts, che anziché battere 
strade trite e ritrite tenta coraggio- 


Staino ni, no al ogg] Vatti a fidare delle donne... 


mi aveva detto che non aveva 
mai tirato una boccia! 


Stanza seria e ben fatta, e Alley — 


Cats (distribuito dalla Finson), una 


QUESTIONE DI PALLE 

Rispetto alla concorrenza, Ten Pin Alley vanta un'invi- 
diabile varietà di opzioni di gioco e una discreta dose 
di humour all'americana. Provate a sbagliare tiro, e ne 
vedrete delle belle! 

Il menu iniziale permette di scegliere tra otto giocatori 
modello (dal ciccione mangiatore di patatine alla bam- 
È bina, che lemme lemme farà strike a ogni colpo), 

é ognuno con caratteristiche di gioco proprie. Fatta que- 
i sta prima selezione, sarà poi possibile cambiare loro il 
i colore dei capelli, quello del giubbino, dei pantaloni, 
(un'opzione di cui sicuramente avremmo fatto a meno 
i senza problemi) 


al punteggio conseguito, è possibile scegliere e 
visionare nove striptease di tre splendide ragazze 


1, 


Bo 


Riky Ross 


E 
rene 


Rd II (N AA 


Lunga è 
la strada, 
dritta è 
la via... 


La videata di preparazione 


A al lancio. 


Non vorrete farvi battere 


da quel ciccione! 
yr_ “è 


4, Genere: Simulatore di bowling 
Casa: Ele ric Arts 
Sviluppatore: Adrenalin Entertainment 


Ten Pin Alley gira senza 
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HIT PARADE 


nasconde siti in cui il 


fa — 


DRANALANGA 
IMINGIOCHI 


La rete, in continua evoluzione, ; 
divertimento è di casa: K li ha scoperti per vo!! 


< ca VISA test vga = De ER 
a Î | 
È Felici e contenti: 
[Un sito difficile da scrivere: lo potete più comodamente Î I 
| raggiungere digitando www.download.com, e cliccando sulla I VETSEEZUEZI] 
|scritta “games”. Suddivisi per categorie (Action, Adventure & I games/ 
|RPG, Arcade, Cards & Casino, Patches & Updates, Puzzles, I E'il sito dedicato ai giochi ! 
|Scenarios, Simulations, Sports, Strategy & War, Tools & Editors], | { È I 
l'avrete la possibilità di scaricare centinaia di giochi. I BILE Roe SLA RARO 
[La sezione di download vi offre un interessante servizio I SSIS MS ONTO an I 
[visegnalerà isiti FE DÌ PATRIA AMANI eo 
‘mirror nel mondo Tr —_——_—_ IL giochi, e soprattutto per J 
con la loro relativa IL vari tipi di piattaforme. | 
Tvetocità di I Una sezione LÌ 
| connessione, I particolarmente interes- | 
|per permettervi I sante è quella dedicata | 
IN alle cheat. I 
| pente a i | L 4 Da visitare assolutamente : 
|tempo. "i linee se ee SM 
L — = i 
pas iii 777: -.....,,:,1 


http://download.datainternet.com/msdos/doswar.shtml 
Un sito dedicato a tutti gli amanti dei giochi strategici. Le 
migliori demo di giochi strategici sono pronte per esere 
scaricate sui vostri computer. Tra questi possiamo nominare: 
MAX, Steel Panthers Il, KKND, Warcraft 2 e tanti altri ancora. 


(GIOCHI, GIOCHI E ANCORA GIOCHI 


e i I | 


vivente 


en 


Non sarà una passeggiata. Del resto non sei a una scampagnata, 
sei sull'ultimo pianeta conosciuto della galassia a cercare fortuna 
facendo gare con il tuo camion, inseguito da orde di nemici che 

vogliono rubarti il carico. Accompagnato dalla voce di Albertino e 

Radio DeeJay, potrai guidare il tuo camion a 360° in tutte le direzioni, uscendo 
dalla strada indicata per trovare le scorciatoie più veloci e per sfuggire dai pirati 
della strada che vogliono derubarti. E man mano che porti a termine le tue 
missioni, guadagni soldi che ti permettono di comprare nuovi camion più veloci 


A e più potenti e, soprattutto, puoi acquistare armi per difenderti _—s7=> 
Ri, È i dagli aggressori o per eliminare gli altri Dai | (SR) 
concorrenti che ti tagliano la strada. Questo, infatti, è l'unico videogame che 7 
unisce le caratteristiche di un vero racing appassionante e velocissimo, alle \ | è» J | 
caratteristiche di gioco shoot-em-up, in cui puoi scegliere le armi migliori per a miti La 
distruggere e annientare sia gli avversari in gara che i predatori che & FM Y - ci ai 


ti assalgono durante la corsa. Lire 99.000)" tutto condito dalla mitica — 


_ 
voce del dj Albertino. Non aspettare ancora, raccogli la sfida: il motore (1... — 


sta rombando e l'autoradio è già sintonizzata su Radio DeeJay. 


L’UNICO VIDEOGIOCO CON LA VOCE DI ALBERTINO RUBATA A RADIO DEEJAY. 


Per informazioni: tel. 02/89429049 - fax 02/89429056 


Nella vecchia Unione 
Sovietica c'erano il 
comunismo, il Cremlino, il 
KGB, la guerra fredda e le 
code. Nella nuova Russia di 
oggi le cose sono abbastanza 
cambiate. Ora ci sono il 
capitalismo, la KGB TV, gli 
hamburger di McRomanov e î 
videogiochi dei Super Marx 
Brothers. E° in questo nuovo 
panorama che dovrete calarvi 
nei panni di Dino, Donna e 
Doug, a caccia di avventure 
strampalate în questa 
avventura della Dynabyte. 


Dopo la caduta del regime comunista il 
palazzo del Cremlino è stato trasformato 
in un museo dove sono conservate tutte le 
più importanti vestigia della storia russa. 
Tra le altre cose, c'è anche la famosa 
corona imperiale 
dello Zar Ivan 


l’Orribile. 
Quando 
cominciate il 
gioco dovrete 
guidare Doug 
nell’impresa di 
rubare questa 
famosa corona 
tempestata di 
diamanti, perle 
e assegni in 
bianco! 
Purtroppo, 
dovrete anche 
fare i conti con 
l'imponente 
servizio di sicurezza che sorveglia il 
museo. Altri importanti cimeli storici 
riposano tra queste pareti: la macchina da 
scrivere di Leo Tallstory, usata per scrivere 
il suo romanzo più famoso, “Guerra e 
Pacemaker”, e il pianoforte di Strabinsky 
col quale è stato composto il motivo “The 
Firepig”. 


PRIMA PARTE 


LA CAMERA D'ALBERGO 

Una volta rientrato all'hotel, Doug 
esaminerà le foto scattate al museo durante 
il giro di ispezione, pronto a macchinare 
un piano diabolico per rubare la famosa 
corona dello Zar. Nelle immagini 
possiamo vedere: 

1: La corona, che mostra anche la 
localizzazione degli scanner. 

2: La sicurezza alla porta d’entrata del 
museo. 

3: Il tetto del museo e la botola. 

4: La stessa galleria, con inclusa anche una 
delle telecamere. 

5: Miss Glasnost 1993 in uno spettacolo di 
moda nella Piazza Rossa. 

Ora esaminate attentamente ognuna delle 


Ecco dov'era +inito il mio 
registratore tascabile) 


L’uso del registratore risulterà indispensabile per poter 
terminare con successo l'avventura 


foto e anche la valigia. Metterela nell’in- 
ventario ed esaminatene il contenuto: qui 
troverete un registratore a cassette e un 
metro, che vi tornerà utile più avanti. 
Muovetevi verso il mobile con la tele- 
visione e raccogliete la macchina fotogra- 
fica e il telecomando per accendere la TV. 
Potrete seguire la fine dell’affascinante 
Matrioska Show. Il presentatore, 
Stroganoff, vi rivelerà come entrare a far 
parte dello show, rivolgendo un invito 
aperto a tutti per incontrarlo al Russian 
Doll Show. Per partecipare avrete bisogno 
solo di inviare il biglietto del New Pravda, 
la guida delle TV locali. Prima di lasciare la 
stanza, raccogliete l'antenna della tele- 
visione e aggiungetela all’inventario. Ora 
uscite nel foyer. 


IL FOYER 

Nel foyer dell’hotel raccogliete la corda 
che si trova sulla parete vicina all’entrata 
della vostra camera. Poi andate dal 
portiere e dategli la vostra chiave prima di 
muovere il cursore ai piedi dello schermo 
per trovare la via di uscita. Una volta fuori 
andate all’edicola e osservate tutte le riviste 
che espone. Esaminandole, troverete che 


CELECET. 
sto. Devo stare Sttento 

dts ind. 0 un giorno © 
vaitro. rinirro incastrato im 

‘un condotto di srezione 


rapino, 


Per comprare le riviste dovete prima... 


l’Enciclopedia dell’Opera offre una 
cassetta omaggio, che il New Pravda ha al 
suo interno il biglietto omaggio che vi 
serve e che Il Capitale regala un 
francobollo. Comprate tutte queste riviste 
parlandone prima con l’edicolante. Se 
rimanete senza soldi mettete l'antenna 
sulla piastra che sta a sinistra e riceverete in 
cambio quattro rubli. Esaminate il 
biglietto omaggio per scoprire che dovete 
rispondere a tre domande di qualificazione 
per poter partecipare: 

1: Quante R ci sono sull’etichetta del 
Caviale Dostoyevsky, il preferito dai 
moscoviti? 

2: Qual è l'altezza, in lattine di Vodkacola, 
della statua di Karl Marx che si trova nella 
Pia 
3: Quanto pesa il Great Bear, l’hamburger 
di carne di orso venduto dalla catena di 
fast food Burger Zar? 


Rossa? 


LA PIAZZA ROSSA 

Girando a destra, appena fuori dall’hotel, 
si trova la strada che porta al negozio sulla 
Pi 
coda enorme, perciò spostatevi a destra 
della base della statua e cliccate quando 


azza Rossa. Davanti vi troverete una 


Da McRomanov 


Fat Food) non dimenticate di rubare 


Bie RED ADVENTURE 


vedrete avvenire un’altra 
‘cattura’. In questo modo 
verrete portati al 
McRomanov. Una volta 
arrivati andate all’angolo 
sulla destra per esaminare la 
vecchia macchina rossa e 


trovare una macchina 
fotografica rotta. Prendetela e 
cercate la pellicola, poi 
camminate fino al bar. 
Comprate una Vodkacola e 
un sandwich. Quando vi 
verrà chiesto Maxi o Gigante 
scegliete Gigante, poi andate 
a prendere il Great Bear 
Burger. Non mangiate 
l’hamburger e non bevete la bibita, ma 
prendete il sale e il pane dal bancone prima 
di tornare alla Piazza Rossa. Dirigetevi dal 
primo uomo nella coda al negozio. Parlate 
all’uomo con la barba lunga, che vi dirà 
che la coda è per le lamette da barba, che 
sono finalmente tornate sul mercato dopo 
tanti mesi di assenza. Finite la 
conversazione e andate dal turista 


sale e il pane! 


giapponese che si trova in mezzo alla 
piazza. Parlategli e dategli la macchina 
fotografica, in modo che vi possa scattare 
una foto con la statua sullo sfondo. 
Dovrete ripetere questa operazione un po’ 
di volte prima che le foto vengano 
correttamente, quindi esaminate ogni foto 
dopo lo scatto. Dopo la terza foto avrete 
terminato la pellicola. Chiedetene una in 
prestito al turista e ricaricate la macchina. 
La quarta foto, finalmente, sarà venuta 
bene, e mostrerà Doug dietro la statua, a 
circa metà della sua altezza. Questo aiuterà 
a stabilire quanto è alta la statua in lattine 
di Vodkacola. Esaminate la foto, poi 
misurate l’altezza della lattina con il metro 
trovato nella valigia. Per fare questo 


«fichiederne (pagando) una copia 


selezionate la lattina e continuate a farlo 
finché Doug non avrà capito cosa deve 
fare. La lattina è alta 12 cm, Doug 168 cm 
e la statua è il doppio di lui; quindi la 
statua è alta 28 lattine di Vodkacola. 
Questo risponde alla seconda domanda. 
Tornate indietro all’edicola. Pesatevi sulla 
bilancia, mangiate l’hamburger e poi 
pesatevi di nuovo. Guardate quanto è 
aumentato di peso Doug e avrete scoperto 
il peso dell’hamburger! 


IL PARCO 

Tornate nella vostra camera d’albergo e 
prendete il computer prima di dirigervi al 
parco. Al centro del parco c’è un 
ragazzino seduto sulla panchina che gioca 
con la sua console portatile: scambiate con 
lui il vostro PC. Potrebbe sembrare 
un'idea pazza, ma questo è un gioco un 
po” pazzo; la cartuccia che troverete nella 
console vi tornerà molto utile. Procedete 
nel parco e aspettate finché non vedrete 
comparire un venditore ambulante. 
Parlategli e lui proverà a vendervi un 
orologio, prima di girarsi e andar via. 


er") 


Bio Reb ADVENTURE 


Ricordatevi bene dove lo avete incontrato, 
prima di dirigervi alla stazione dei treni; 
quindi imboccate la strada dietro 
all’edicola. Quando arrivate alla stazione, 
entrate, selezionate la cartuccia del 
videogame e usatela nella macchina per le 
monete a sinistra. Manderete in tilt il 
sistema e potrete guadagnare 100 rubli. 


ae ma dolo chi è 
sortegginto puo 
3° matrona "Srow 


Non sarà facile entrare nella sede di KGB TV. 


Tornate indietro al parco e fate caso al 
palazzo della KGB TV, che si trova vicino 
alla st Sulla strada per il parco 
fermatevi e parlate all’uomo all’inizio della 
coda; Doug gli chiederà di comprare una 
confezione di caviale Dostoyevsky in 
cambio di un rotolo di carta igienica. Ora 
tornate al parco e acquistate il rotolo di 


zioni 


gienica dal venditore ambulante. 
Questo vi costerà î 100 rubli che avere 
preso alla stazione. Una volta ottenuto il 
rotolo tornate indietro alla coda e 
scambiatelo per la scatoletta di caviale. Ora 


carta 


esaminate la scatoletta per trovare la 
risposta alla domanda finale del biglietto 
omaggio: non c’è nessuna R sull’etichetta! 


Ora che conoscete tutte e tre le risposte, 
andate dritti al foyer dell'hotel. 


LO SHOW 

Una volta arrivati all'albergo parlate al 
portiere e chiedetegli di prestarvi una 
penna per compilare il questionario del 
biglietto. Selezionate quest’ultimo, 
rispondete alle domande e infilatelo in una 
busta presa dall’inventario; ora usate la 


penna per scrivere l’indirizzo, poi usate il 
francobollo per affrancarla correttamente. 
Lasciate l’hotel e andate allo studio della 
KGB TV che si trova vicino alla stazione, 
quindi imbucate la lettera. Ora tornate 
indietro e chiedete al portiere se è arrivata 
della posta per voi, così potrete avere la 
lettera di risposta dello studio televisivo. 
Aprite la missiva e troverete un invito per 
lo show delle Matrioske. Non perdete 


tempo; andate allo studio della 
KGB TV e date i due biglietti 
vi darà un 


alla centralinista. Lei 
distintivo e vi guiderà verso lo 
studio 5 per partecipare allo 


vi verranno poste tre domande 
suî ladri; se risponderete 
correttamente potrete 
partecipare alla domanda finale 
per vincere una mongolfiera. Non 
preoccupatevi se sbagliate a rispondere; 
semplicemente, dovrete prendere una 
strada differente per risolvere il resto della 
prima parte del gioco. Qui di seguito sono 
riportate entrambe. 


SE VINCETE IL QUIZ... 

Tornate alla stanza d’albergo e andate in 
bagno dopo aver ricevuto il premio e aver 
aggiunto le luci della sala all’inventario. 
Questo vi condurrà a una nuova 
animazione sopra la città, a bordo della 
vostra mongolfiera. Volate fino al museo e 
atterrate sul tetto. Una volta dentro andate 


nella stanza della corona e accendete le luci 
vicino alla corona stessa: così bloccherete 
le fotocellule del sistema di allarme. Ora 
andate nella stanza di fianco e usate la 
cassetta col registratore. Mettete a tutto 
volume la musica dell’opera per rompere 
la cassa di vetro. Ora raccogliete l’anello di 
diamanti e usatelo sulla 
teca che custodisce la 
corona per fare un foro 
nel vetro. La corona è 
pronta per esser presa, 
ma sfortunatamente non 


brews tha 


da voi, dato che un altro 
ladro apparirà 
all'improvviso e vi 
ruberà la corona da sotto 
il naso. Vi ritroverete 
nuovamente nella stanza 
dell’hotel, con la vostra 
foto in prima pagina su 


show. Andrete subito in onda, e 


tutti i giornali di Mosca. Dovete 
assolutamente trovare il modo di sparire 
dalla circolazione. Per prima cosa andate 
all’edicola a comprare una copia della 
rivista Consolphobia. Leggetela e 
scoprirete che la password per il sistema 
principale del computer di Trotsky è il 
nome del tenore che canta con Donna 
Fatale al Bolshoi. Lasciate l'hotel e andate 
al Burger dove incontrerete alcuni amici, 
Alex e Kos. Loro vi diranno di avere un 
piano sicuro per infiltrarsi nel sistema 
software di Trotsky, e vogliono che siate 
voi a farlo. In cambio vi forniranno un 
passaporto per poter scappare da Mosca 
prima di essere arrestato. Vi sarà spiegato 
che il sistema principale del computer è il 
World Wide Communication Network e 
che la loro E-Mail è Lenin. Komm. Tornate 
alla vostra stanza e usate il telecomando 
della TV con il registratore e poi attaccate 
tutto quanto allo ZX81. Tutto ciò che 
dovete fare è trovare il numero giusto per 
la WWC Network. Per fare ciò andate allo 
studio della KGB TV ed esaminate il 
banco della reception per trovare un pezzo 
di carta. Guardate sul pezzo di carta per 
ottenere l’indirizzo Internet per il WWC 
Network (che è KGB.NET 007 6 1 0). 
Ora potete usarlo sul telefono della vostra 
camera per ottenere la registrazione che 
vogliono Alex e Kos. Riportate la cassetta 
ad Alex e Kos per avere in cambio il 
passaporto, poi andate alla stazione, 
mostrate il passaporto alla guardia per 
poter salire sull’Orient Express e levarvi da 
questo pasticcio. 


SE PERDETE IL QUIZ... 

Vincerete un premio di consolazione: un 
anello portachiavi. Quindi verrete lasciati 
soli nello studio. Prendete le luci dello 
studio e usate il portachiavi sulla testa della 
bambola per entrare in un passaggio 


You old devil of 
Bring me one ol tho: 


E ora di utilizzare i possenti muscoli del nostro Dino Fagioli 


segreto che conduce all’interno del museo. 
Una volta nel museo andate nella stanza 
della corona e accendete le luci, poi usate 
la cassetta con il mangianastri. Da questo 
punto in poi seguite la stessa procedura 
vista dopo aver vinto il quiz. 


A questo punto potrete seguire due 
metodi diversi per completare la seconda 
parte del gioco. 


PRIMO METODO 

Vi troverete a controllare Dino Fagioli, un 
ex pugile italiano, che a dire la verità è un 
po’ a corto di cervello! Vi trovate nel 
porto di un piccolo paesino, ma cosa 
dovete fare? Per prima cosa lasciate il 
molo e andate verso la drogheria di fronte 
a Circus Square. Esaminate gli scaffali e 
acquistate una scatola di fagioli; 
mangiatela, per far sentire Dino più 
‘vivace’. Ora andate nell’arena e prendete 
parte alla gara di sollevamento pesi. Per far 
questo camminate diritti verso la tenda e 
verrete fermati dal Ringmaster. 
Chiedetegli chi si crede di essere, e lui 
annuncerà al pubblico: “Abbiamo un 
volontario per sfidare Big Ursus nel 
sollevamento pesi”. Dino entrerà nella 
tenda e solleverà lo stesso peso del 
campione, vincendo 100 rubli. 

Ora andate dal droghiere e comprate una 
fiaschetta di rum e le pillole per il mal di 
testa. Tornate al molo ed entrate nella 
locanda. Prendete il boccale e datelo al 
barista che lo riempirà di acqua. Lasciate 
la locanda e tornate in Circus Square per 
entrare nella cabina di Zelda. Chiedetele 
del vostro futuro, e lei vi dirà che prevede 
una terra abbronzata dal sole, un uomo su 
un cavallo e un tesoro nascosto. Poi Zelda 
lascerà la sua stanza, così potrete parlare 
con il pappagallo che vi chiederà dei semi 
di girasole. Uscite e tornate al molo; usate 
l’acqua sulle pillole per il mal di testa e 
date la mistura all’ubriaco. Adesso 
parlategli e chiedetegli della sua scatola. 
Scoprirete che contiene dei semi di 
girasole che l’ubriaco vorrà scambiare con 
la fiaschetta di rum. Scambiate il rum con 
la scatola, prendetela e apritela. Andate 
nella stanza di Zelda e date i semi al 
pappagallo. Il poverino avrà una 
discussione con la sua compagna e la 
lascerà per venire con voi, dicendo che la 
vita matrimoniale non gli aggrada più. 
Prima di andarvene prendete il teschio e la 
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Alla stazione ci attende un mitico viaggio a 


dell’Orient Express 


pozione. Tornate alla locanda e mostrate il 
pappagallo al vecchio lupo di mare seduto 
vicino alla porta. Il vecchio si rivelerà 
essere un capitano che in origine era il 
proprietario del pappagallo. Il capitano vi 
domanderà come ringraziarvi, e voi gli 
chiederete della rotta della Potemkin, la 
cisterna d’olio, e quando è previsto che 
salpi la prossima volta. Il capitano vi 
risponderà, ma non mettetegli frett. 
Prendete tempo per ascoltare i 


suoi vecchi 


racconti di una vita passata sui ma 
fine vi dirà che la nave è diretta a 
Stokafisburg, a circa 60 miglia dalla 
locanda. Scoprirete che c’è un’altra nave 


; alla 


che va a Stokafisburg, che si chiama 
S.Rosalia, e che il suo capitano è un amico 
del vecchio che avete aiutato; il suo nome 
è Vito Corallo. Tuttavia la S.Rosalia sarà 
impossibilitata a partire per circa una 
settimana, che è troppo tempo per voi. 
Quindi dovrete trovarvi una rotta 
alternativa. Andate a chiedere al 
locandiere come fare per arrivare a 
Stokafisburg. Vi dirà di prendere l’ Orient 
Express per Zerogrado, un paese lungo la 
strada. Lasciate la locanda e andate fino 
all'incrocio che si trova dietro l’arena. 


All’incrocio 
andate dritto 
verso la foresta 
ed entrateci. 
Girate un po’ per 
la foresta e 
seguite il canale. 
Arriverete a 
un'insegna con 
un nido di vespe 
alla sua sinistra. 
Selezionate il 
lecca-lecca 
dall’inventario e 
fatelo vedere alle 


Donna alle prese con il Mr R.J. 


Au WJ] vespe. A questo punto le 
espe vi inseguiranno 
fino a che non vi 


nasconderete dentro la 
caverna. Quando arrivate 
vicino alla grotta 
buttateci dentro il lec 


lecca in modo che le 
vespe lo seguano. In 
questo modo vi 
sbarazzerete di un paio di 
lupi, e potrete così 
entrare nella caverna. 
Attraversata la grotta 
arriverete dall’altra parte 
della foresta, e potrete continuare nella 
stessa direzione finché non raggiungerete 
il centro del paese. Qui per prima cosa 
staccate il poster dalla parete, poi andate a 
mostrarlo alla scimmia. In questo modo ci 
guadagnerete una banana; raccoglietela e 
andate a parlare alla guardia del corpo di 
Miss Molatova. Sarà molto scortese con 
voi, quindi mangiate la banana e lasciate 
cadere la buccia sul pavimento, poi parlate 
di nuovo alla guardia. L’energumeno 
cercherà di colpirvi, ma scivolerà sulla 


buccia di banana e si romperà una gamba; 
approfittate del varco e andate a pa 


con Miss Molatova. Lei vi chiederà di 


e 


scortarla fino a Venezia, così potrete 


finalmente prendere il treno. 


SECONDO METODO 


Sebbene questo metodo sia molto simile al 


primo, ci sono alcune importanti 
differenze che vale la pena di vedere. 
Entrate nella locanda e prendete la brocca: 
datela al barista per avere un po” d’acqua. 
Esaminate la lista dei vini e parlate con il 
locandiere riguardo al vino. Comprate 
della grappa, e quando il tizio si 
allontanerà prendete tutti gli oggetti dalle 


Ohh the richest, really? I'm 
Hlatteredi And what are you dolng 
here Mr R.d.? 


‘finanziatore gonzo’ di turno 


pareti. Dirigetevi all’emporio di fronte a 
Circus Square. Andate verso gli scaffali, 
acquistate una scatola di fagioli e 
mangiateli, poi andate nell’arena e 
cominciate la gara di sollevamento pesi 
come descritto nel primo metodo per 
vincere 100 rubli. Tornate all’emporio e 
comprate una fiaschetta di vino. Tornate in 
Circus Square, entrate nella cabina di Zelda 
e parlatele del vostro futuro. Ancora una 
volta vi dirà che vede una terra abbronzata 
dal sole, un uomo a cavallo e un tesoro 
nascosto. Continua anche a vedere due 
stranieri chiamati Alex e Kos: il vostro 
futuro dipende da loro. Zelda poi lascerà la 
stanza, perciò approfittatene per esaminare 
la pozione per il mal di testa e combinate gli 
ingredienti tra loro. Date la pozione 
all’ubriaco e chiedetegli la scatola in cambio 
della fiaschetta. Accettato il baratto, pren- 
dete la scatola e apritela. La troverete piena 
di semi di girasole; dateli al pappagallo nella 
cabina di Zelda e portate la bestiola con voi. 
Andate alla locanda e riunite il pappagallo 
al suo vecchio padrone; poi andate dal 
mangiatore di spade e parlategli. Quando 
inghiotte la spada prendetene un’altra. Ora 
andate all’incrocio e dirigetevi verso il lago. 
Prendete tutti gli oggetti dal pupazzo di 
neve e usate la spada sul ghiaccio. Usate la 
catena con il ciondolo e mettete il tutto nel 
buco; in questo modo riuscirete a prendere 
un pesce. Portatelo al molo e mostratelo al 
gatto. Poi portate il gatto nella locanda e 
mostratelo al lupo di mare. Ora afferrate 
un'altra spada e usate le due spade sulla 
scatola per farne una slitta. Andate al lago 
ghiacciato e usate la slitta per andare a 
Zerogrado. Alla fine arriverete alla stazione 
nel centro della città. Da qui seguite la 
stessa soluzione vista per il primo metodo. 


TERZA PARTE 

La terza protagonista del gioco è Donna 
Fatale, la stella del Bolshoi russo. Dopo la 
sua performance tornerà nel camerino e 
subito busseranno alla porta. Entrerà un 
uomo che si presenterà come R], il 
proprietario terriero più ricco della 
Georgia. Costui dirà a Donna che si trova lì 
di passaggio, dato che sta viaggiando 
sull’Orient Express. RJ, affascinato da 
Donna, le chiederà di accompagnarlo a 
Venezia e lei accetterà. 


VIAGGO SULL’ORIENT EXPRESS 
Donna e RJ arriveranno alla stazione con 
una grossa scatola che RJ dice essere un 


ADVENTURE 


souvenir dal 
Kremlino che ha 
pagato circa un 
milione di rubli. 
Ora i nostri tre 
eroi, Donna, 
Duog e Dino, 
sono tutti 
sull’Orient 
Express. RJ e 
Donna sono in 
un enorme 
scompartimento 
con un letto a 
quattro piazze; 
guidate Donna 
fuori dallo scompartimento e dirigetela 
verso il bar. Quando arrivate al bar, andate 
da Alex e Kos e parlate con loro. Alex e 
Kos sono vecchi amici di Donna, che prima 
di diventare famosa aveva lavorato per loro 
in qualche film ‘particolare’. I due quindi 
cominceranno a ricattare la povera Donna 
fino a quando lei non accetterà di aiutarli 
nella loro ultima impresa, rubando i 
progetti per un microprocessore. 

La donna che ha i piani è Miss Molatova, 
che è attualmente protetta da Dino. Donna 
accetterà di prendere il microfilm con i 
progetti, in cambio delle prove con cui la 
stanno ricattando. Ora lasciate il bar e 
dirigetevi alla stanza numero tre, quella di 
Doug. Doug e Donna si sono incontrati 
prima (in Nippon Saves Inc., la loro prima 
avventura); quindi Donna si assicurerà la 
collaborazione di Doug per prendere il 
microfilm; il potere di un bacio di Donna è 
da sempre Fatale (ha, ha)! Ora prendete il 
controllo di Doug e andate nella stanza 10; 
bussate alla porta e scoprirete che anche 
Doug conosce Dino da una passata 
esperienza! Doug scoprirà che Dino viaggia 
assieme a Miss Molatova, e ne approfitterà, 
dicendo a Dino che ha bisogno di una foto 
di Miss Molatova per il 
regalo di una festa a 
sorpresa. Per questo 
chiede a Dino di trovare 
un vecchio negativo che 
deve essere da qualche 
parte nello 
scompartimento. 
Prendete il controllo di 
Dino e andate alla 
ricerca del microfilm, 
dopo aver comprato una 
tazza di caffè. Quando 
sarete all’interno della 


qui invece ©’ 


Anche in treno Donna non si può dire che passi inosservata... 


cabina cominciate a parlare con Miss 
Molatova; lei vi chiederà un caffè e Dino 
glielo verserà tutto sulla pelliccia! Quando 
la donna sarà andata in bagno lasciate la 
stanza e rientrateci immediatamente dopo. 
Ora avete la possibilità di trovare il 
microfilm, dato che Miss Molatova ha 
finito di pulirsi in bagno ed è andata al bar. 
Entrate nel bagno, raccogliete l'anello e 
andate alla stanza da letto dove potrete 
raccogliere una bottiglia. Date questi due 
oggetti a Doug, che sta aspettando di fuori, 
e tornate a controllare Doug. Tornate nella 
vostra stanza per incontrare Donna, e 
datele tutti gli oggetti. Ora, con Donna, 
date un'occhiata all’anello e troverete il 
microfilm da dare ad Alex e Kos in cambio 
delle foto accusatrici e dei negativi. Tornate 
a prendere il controllo di Doug e quindi 
andate al bar. Quando ci arriverete, 
guardate l’uomo al bar e lo riconoscerete 
per essere il ladro che vi ha preso la corona 
da sotto il naso nella prima parte del gioco!! 
Tornate da Donna e raccontatele tutto; vi 
prometterà che proverà a parlare 
dolcemente al ladro perché la lasci entrare 
nella sua stanza, in modo da poter cercare la 
corona scomparsa. Portate Donna al bar e 
parlate al ladro, lasciando che sia il fascino 


conservato 


il pianotorte di Strabinsky, 
che servi” per creare ld sua 
opera piu 


famosa, 


>. 


Ecco Doug nel suo ‘giro di ispezione’ nel museo degli Zar 


di Donna a prendere il controllo della 
situazione. Dopo ore di duri negoziati 
convincerete il ladro a portare Donna nel 
suo scompartimento. Una volta che sono 
nella stanza mettete le pillole per dormire 
nello champagne e addormentate il ladro. 
Una volta che il ladro sarà fuori 
combattimento, aprite il guardaroba ed 
esaminate la camicia per trovare il n°653 
scritto sul polsino. Prendete la coperta e 
tornate a dire a Doug cosa avete trovato; 
poi dategli la coperta. Ritornate a guidare 
Doug e andate giù in corridoio a parlare al 
controllore che vi chiederà una sigaretta. 
Andate al bar e chiedete ad Alex e Kos una 
sigaretta. Vi risponderanno che hanno dei 
ri speciali da vendere a 100 rubli 
ciascuno. Chiedete a Donna se ha 100 rubli 
da pr 
chiederà a RJ. Prendete il controllo di 


arvi, e lei vi r 


ponderà che li 


Donna e andate nel vostro 
scompartimento, il n°6. Chiedete a RJ 


10.000 rubli (meglio tenersi larghi con le 
I 


spese!) e il gonzo ve li darà. Tornate nella 


stanza di Doug, prendete il controllo di 
quest’ultimo e tornate ancora al bar ad 
acquistare un sigaro speciale. Portatelo al 
controllore, che vi chiederà se avete da 
accendere (ma porc..*#°+@%#\$g!). Dovrete 
tornare al bar per prendere l’accendino del 
tifoso di calcio che è seduto tra Alex e Kos, 
sul fondo della vettura. Ritornate ancora 
dal controllore e accendetegli la sigaretta. Il 
poverino rimarrà impietrito, e voi potrete 
rubargli le chiavi. Una volta che avrete le 
chiavi, passate dal bar e proseguite 
attraverso la porta vicino al tifoso per salire 
sul tetto del treno. Raggiungete la rimessa 
delle automobili e cliccate sulla lastra. 
Sdraiatevi, e quando la terrete, selezionate 
le chiavi ed entrate. 

Una volta dentro, selezionate l'icona 
OPEN e cliccate sul baule. Ora potete 
usare i numeri trovati da Donna (653) come 


Bis 


combinazione per aprire il baule e afferrare 
finalmente la corona! 


QUARTA PARTE 


LA RICERCA DI DONNA 

Nel momento in cui pensavate che fosse 

tutto finito, il treno verrà attaccato da un 

gruppo di radicali russi che lavorano per il 
Dr.Virago, che ha fermato il treno per 
rubare la cassa da morto che RJ ha 
comprato al Kremlino. Hanno anche 
fermato il treno sotto gli ordini del dottore 
per rapire una giovane donna! 
Naturalmente Donna verrà presa in 
ostaggio. Ora Doug e Dino devono 
ritrovare la ragazza per 
liberarla. 


Per prima cosa trovate il E 
sentiero per il ponte e È 
cominciate a seguirlo. è 
Dopo aver vagabondato 
per più di un miglio lo 
troverete. Seguite il 
ponte fino al villaggio, 
dopo aver buttato i sassi 
nell’acqua per 
permettere un sicuro 
attraversamento del 
fiume ghiacciato. 
Attraversate il fiume e 
dirigetevi al villaggio, un posto triste dove il 
tempo sembra essersi fermato. Gli abitanti 
sembrano molto sospettosi nei confronti 
dei nostri eroi. Attraversate il paese e 
prendete il controllo di Doug. Raccogliete 
la lanterna e i ghiaccioli che penzolano dal 
piccolo palazzo blu; scoprirete anche che il 
caravan di Zelda è nel villaggio. Trovatelo 
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ed entrate a parlare con Zelda. Vi dirà che 
Donna è in pericolo di morte: così, se 
vorrete salvarla, dovrete seguire le sue 
istruzioni. Vi dirà che l’unico modo per 
entrare nella casa è con la magia, ma ahimè, 
Zelda è stata derubata delle sue pozioni. 
Zelda vi darà una lista di ingredienti da 
cercare per creare una nuova pozione 
magica che possa aiutarvi a trovare Donna. 
La lista comprende: 

- Ossa di morto; 

- Ali di pipistrello; 

- Dente di leone; 

- Semi di girasole. 

Partite per il cimitero lì vicino e prendete la 
bottiglia e le ossa. Usate la lanterna con la 


un pezzo preziosissimo, 
come potete notare e 
compietàmente ricopi di 
diamanti 


perie e assegni 


al portatore 


Il testo di gioco è sempre infarcito di battute e doppi sensi 


bottiglia per fare un whisky superbo da 
dare al custode. Parlategli del Dr.Virago e 
verrete a sapere che si tratta di un matto che 


vive in una villa nella foresta. Il custode vi 
dirà anche che Virago può resuscitare i 
morti. Tornate alla piazza del villaggio e 
andate alla destra dello schermo finché non 


arriverete alla baracca con una tubatura di 


Il treno è stato bloccato: Doug e Dino dovranno ora risolvere 
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A fianco degli studi televisivi troviamo la stazione... 


scarico a lato. Fate prendere a Dino la 
tubatura e tornate a guidare Doug. 
Dirigetevi nella piccola piazza vicino alla 
baracca e raccogliete il telone cerato che 
copre la pila di legna. Ora ritornate a 
guidare Dino, selezionate il carillon e 
suonatelo al vecchio seduto lì vicino. Il 
vecchio vi dirà che la musica gli ricorda 
l'infanzia, e si addormenterà. Una volta 
che si è addormentato, prendetegli gli 
occhiali ed esaminate la torre lì vicino. 
Compbinate gli occhiali con il tubo per fare 
un binocolo, poi selezionate i ghiaccioli e 
usateli sulla torre della chiesa per fare una 
scala. Ora prendete il sasso che troverete 
alla base della torre e procedete nella 
scalata. In cima al campanile selezionate il 
sasso e usatelo sulla campana. Il rumore 
che avete causato sveglierà i pipistrelli 
addormentati nella campana. Catturate un 
pipistrello facendo usare a Dino la tela 
cerata come una rete; questo è un altro 
degli ingredienti per la lista di Zelda. 
Quando sarete sulla torre dite a Dino di 
selezionare il binocolo, così potrà scovare 
la villa del Dottore nel mezzo della foresta, 
a nord del villaggio. Scendete dalla torre e 
dirigetevi verso la foresta, quindi andate 
verso la villa finché non vi imbatterete 
nella tana di uno scoiattolo dove troverete 
i semi di girasole. Una volta trovata la villa 
prendete il dente di leone (dovrete essere 
molto precisi con il puntatore del mouse 
se volete riuscirci) che si trova sul lato 
sinistro della bocca del leone. Poi tornate 
da Zelda per portarle tutto quanto vi ha 
chiesto. 

Quando arrivate da Zelda datele gli 
ingredienti in quest'ordine: semi di 
girasole, pipistrello, dente di leone, ossa. 
Zelda uscirà all’aperto e vi preparerà la 
pozione dicendovi di non berla finché non 
sarete arrivati al cancello della villa. 
Tornate là, quindi, e fate bere a Doug la 


pozione; vi 
trasformerete in un 
pipistrello. Una volta 
dentro la villa prendete 
il controllo di Donna. 


DENTRO LA VILLA 
Donna è a tu per tu con 
il suo rapitore, il 
Dr.Virago. Il pazzoide 
ha messo gli occhi su 
Donna e la considera la 
cavia perfetta per il suo 
grande esperimento. 
Parlate al dottore, e lui si 
arrabbierà e sbatterà la porta dietro di sé. 
Ora è il momento per Donna di prepararsi 
all’arrivo di Doug. Prendete il profumo e 
aprite il cuscino per prendere le piume. 
Guardate il soffitto e scoprirete che c’è 
una botola appena sopra il letto: 
attraversatela per arrivare in un’altra 
stanza. Vi troverete in un attico polveroso, 
con molti oggetti strani buttati in giro. 
Prendete il disco, la gazza e una bottiglia 
di cloroformio. 
Combinate il cloroformio con il profumo 
e tornate nella prima stanza. Selezionate la 
bottiglia di profumo e usatela sulla guardia 
appena fuori dalla porta. 
Ora andate giù dalle scale ed entrate nella 
stanza con la ciotola di frutta. Cercate di 
prendere il busto sulla destra e Donna lo 
farà cadere. Ora prendete uno dei pezzi 
rotti ed esaminatelo per scoprire che è 
fatto di gesso. Entrate nel vestibolo e 
andate nello studio del dottore situato 
sopra l’altra parte del passaggio. Andate a 
esaminare lo scheletro e guardate nei suoi 
occhi per scoprire una chiave. 
Aggiungetela all’inventario. Guardate ora 
dentro al grosso orologio sulla sinistra e 
prendete la limatura di ferro. Usate il disco 
e la limatura rompendo il disco in piccoli 
pezzi. Poi selezionate la chiave e usatela 
per aprire l’armadietto sulla destra dello 
studio. Prendete il barattolo con le ali di 
pipistrello e i libri che si trovano sul tavolo 
e sulle mensole. 
Leggeteli e prendete la penna dal tavolo. 
Uno dei libri vi dirà come creare cariche 
elettrostatiche, mentre l’altro libro è il 
diario del Dr.Virago, che contiene un 
indizio circa il Libro della Morte. Ci sono 
anche altri incantesimi scritti, e i risultati 
di una ricerca per riportare in vita i morti. 
Andate oltre il tavolo, dietro il posacenere 
ricavato da un teschio. Metteteci dentro le 


ali di pipistrello, la frutta e la piuma. 
Qualcosa si formerà nel posacenere. Usate 
la penna per girare la miscela, tornate nel 
vestibolo e nella stanza in cui era rinchiusa 
Donna. Andate nell’attico e usate il gesso 
per fare il cerchio intorno al marchio Intel 
Outside. Usate la penna assieme all’uccello 
e il colore dei suoi occhi cambierà. Mettete 
l’uccello nel cerchio e usate il disco rotto 
sul grammofono; in questo modo farete 
resuscitare l’uccello. Andate nella stanza 
da letto del dottore e la gazza vi seguirà. A 
questo punto parlate all’uccello, che volerà 
nella stanza del dottore addormentato per 
prendergli le chiavi. Tornate nella vostra 
stanza e usate le chiavi per aprire la 
finestra, poi buttate fuori il vaso della 
pianta. Questo cadrà dritto in testa alla 
guardia che sta sotto e la metterà fuori 
combattimento. Donna ora potrà scendere 
le scale, aprire il portone con la chiave e 
scappare dalla villa. Sfortunatamente, 


Donna verrà catturata da una seconda 
guardia. Oh no! Non ancora! L'azione si 
sposterà allo studio del dottore, dove il 
genio sta parlando al suo assistente Igor 
per chiedergli di andare a prendere alcune 
ali di pipistrello. L’es 


re andrà a cercarne 
alcuni, e ne catturerà uno che volteggia 
intorno alla villa. Può essere forse il nostro 
Doug? Nel frattempo, nel seminterrato, il 
Dr.Virago sta per attuare il suo piano 
diabolico. Una figura senza vita è legata 
allo strano disegno: è niente meno che 
Lenin, il ‘nonno’ del Comunismo! Quale 
terribile destino aspetta la povera Donna? 
Per cominciare, il Dottore insiste perché 
Donna si spogli! Una volta che Donna è in 
posizione, il Dottore rivolgerà la sua 
attenzione al pipistrello che Igor ha 
catturato, che prontamente ritornerà a 
essere Doug. Non vi resta che salvare 
Donna e godervi ‘l’apocalittico’ finale... 
Antonio Perna & Patrizia Colombo 
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Ecco finalmente dove 
potrete scovare TUTTE le 
locazioni segrete di questa 


stupen da avventura. 


LEGENDA: 


DX = destra, SX = sinistra, SMP = 


small medi pack, LMP = large medi pack. 


Non appena la porta 
si sarà chiusa dietro 
di voi, dovrete 
seguire le orme dei 
lupi fino alla fine, 
quindi proseguire 
sempre diritto verso 
una roccia inclinata. 
1. Saliteci sopra, e 
appena scivolate 
verso il basso 
spiccate un salto 
e aggrappatevi 
al bordo per 
ottenere uno 
SMP. 

2. Quando 
incontrerete dei 
pipistrelli 
dovrete andare a 
SX verso una 
zona innevata. 
Qui andate 
verso l'angolo 
più alto per 
potervi 
arrampicare 
ottenendo un 
altro SMP. 

3. Dopoaver 
oltrepassato la 
‘tana’ dell’orso 
dovrete 


scendere due rampe di scale e 
“affacciarvi’ verso la parete ricoperta di 
verde, dove potrete intravedere 
un'entrata che vi condurrà a un LMP. 


Appena avrete eliminato tutti i lupi che vi 
verranno a dare il benvenuto dovrete 
cercare una specie di piscina. 
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Tuffatevi e andate a DX nella stanza 
sommersa con le colonne, quindi 
ancora a DX per tirare la leva che 
aprirà la botola sopra di voi (SMP). 
Rientrate in acqua e dirigetevi dalla 
parte opposta a SX per una nuova leva. 
Rifate il percorso 
iniziale al contrario: 
dovrete sbucare in una 
stanza con 4 serpenti di 
pietra per recuperare 
uno SMP e dei 
magnum clips. 

3. Vi ritroverete più 
avanti in una piscina, 
attorno alla quale 
scorrazza allegramente 
un simpatico orso (sarà 
parente di quello ucciso 
in precedenza?). Dopo 
averlo freddato cercate 
delle scale nascoste 
dietro le colonne; come 
sarete sul piano rialzato 
andate subito a DX per 
recuperare alcuni uzi 
clips. 


Tuffatevi nel 
fiumiciattolo e 
lasciatevi trasportare 
fino a raggiungere il 
laghetto. Appena fuori 
andate verso il vicolo 
cieco e salite sulle rocce 


fino a trovare lo scheletro di un essere 
umano. Scendete quindi nella Valle Perduta 
e abbattete un raptor che vi viene a salutare. 
A questo punto dovrete cercare i resti di un 
ponte che vi introdurranno in una grotta 


che vi condurrà a una comoda postazione 
per eliminare il 'T-REX. 

1. Scendete e andate subito a DX 
nell’angolo che nasconde delle 

muni 
A fianco c’è una c: 


ioni. 


ata nella quale 
sono nascosti altri bonus. 
Arrampicatevi sulle rocce lì a fianco, 
aggrappatevi alla fessura e muovetevi 
verso il centro della cascata; quindi 
tiratevi su e scoprirete altre munizioni 
e dei magnum clips. 

Lasciatevi cadere dentro per uscire in una 

zona custodita da un altro raptor, quindi 

la prima delle 


arrampicatevi per recuperare 
tre ruote dentate. La seconda si trova 
all’interno del tempio, nascosta sul fondo 
della ‘vasca’, e la terza la troverete dall’altro 


lato del ponte interrotto. 


Per il terzo segreto che vi fornirà 
alcuni bonus dovrete arrampicarvi sul 
tetto del tempio sfruttando le rocce. 
Usate poi le ruote dentate sul 
marchingegno per deviare il corso del 
fiume. 


4. Tuffatevi e dirigetevi poi alla sorgente 


per ottenere un LMP. 

5. Seguendo invece il 
nuovo percorso sommerso 
giungerete in una stanza 
con uno SMP e tre 
munizioni. 


1. Dopo aver aperto le tre 
porte del corridoio laterale 
vi ritroverete su una 
scalinata. Dovrete 
fermarvi vicino all’ultimo 
cannoncino sulla SX e arrampicarvi 
per far aprire una porta dietro alla 
statua; correte 
(senza mai 
fermarvi) 
nell’angolo in 
fondo a SX per 
delle munizioni. 

Il secondo segreto 
è proprio sotto di 
voi; calatevi quindi 
avendo il muro 
alla vostra SX per 
recuperare dei 
magnum clips. 
CAMMINATE 
verso l'uscita 
senza correre per 
non fare una 
brutta fine. 

Dopo aver preso lo SCION nella 
stanza del faraone, dovrete tornare 
all’inizio del livello e tuffarvi nel 
laghetto per cercare sulla DX una 
spaccatura sommersa. 

Uscite e sparate a Larson fino a 
quando non cade a terra. 


Salite sulla prima 
colonna al centro, 
quindi su quella a SX 
per poi giungere sulla 
sporgenza nel muro. 
1. Appena entrati 
dovrete girarvi di 90° 
verso SX. Spiccate un 
salto in avanti, poi 
subito un altro per 
riuscire ad aggrapparvi. 


Ripetete questo giochino al piano 
superiore e otterrete delle munizioni e 
un LMP. 

Dopo essere entrati nella stanza in 
alto dovrete salvare. Poco prima che la 
discesa finisca, infatti, dovrete spiccare 
un salto per ricadere su una pedana più 
bassa, dalla quale immediatamente 
dovrete saltare nuovamente verso 
l’entrata per ricevere uno SMP. 

NON toccate la leva che incontrate se 
non volete perdere il terzo segreto. 
Dovrete prima tuffarvi in acqua e 
cercare un'apertura sul soffitto per fare 
rifornimento bellico. A questo punto, 
ritornate sui vostri passi (0 meglio 
sulle vostre bracciate) e prosciugate il 


cunicolo sottostante. Giungerete in un 


enorme complesso dove per riuscire a 
portare a termine il livello dovrete 
recuperare quattro chiavi che si 
trovano dietro le porte di THOR, 
NETTUNO, ATLASE 
DAMOCLE. 

Sopra la porta di ATLAS c’è una 
piastrella diversa che, premuta, farà 
aprire la parete giù in fondo: per 
vederla dovrete andare a SX della 
sporgenza. À questo punto camminate 
all'indietro e lasciatevi cadere da 
aggrappati, per evitare troppi danni; 
farete lo stesso una seconda volta, 
quindi correte verso la porta per 
impossessarvi di alcune munizioni e 
un LMP. 


Il primo segreto è ben visibile ma è 
difficile da raggiungere. Dovrete salire 
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infatti al primo piano della costruzione 
(vedi tempio) e andare verso le rocce 
fino a una zona più chiara. Guardate 
quindi in lontananza per notare 
l’entrata che dopo due salti belli lunghi 
vi donerà dei bonus. 

2. A forzadibraccia dovrete oltrepassare 
la buca dei coccodrilli, ma a metà 
potrete tirarvi su verso 

a per delle 


una stanz 
munizioni. 

Dopo aver aperto la 
seconda delle tre porte 
esterne al colosseo, 
dovrete camminare 
vicino a una colonna per 
sentire un’altra porta 
aprirsi. A questo punto, 
spalle alla colonna, 
dovrete saltare in avanti 
sul masso, quindi a DX, 
indietro, a SX e avanti 
senza fermarvi un 
attimo per guadagnare 
due LMP, dei magnum e alcuni uzi 
clips. 


Per superare questo livello dovrete 
recuperare tre barrette di stagno da 
trasformare in oro mettendole sulla mano 
della statua del Re Mida. 

Cercate la stanza che contiene cinque leve 

sopraelevate e quattro porte chiuse che 

hanno inciso sopra una sequenza di simboli 

(Y oppure O): Y significa leva abbassata, 

mentre O leva alzata. 

1. Componetela sequenza OOYYO. 
Entrate nella porta e dopo molte 
peripezie e mille salti giungerete sul 
tetto di un tempio con una piscina. 
Dovrete tuffarvi e uscire dall’altra 


parte; mettetevi 

quindi tra due 

rocce a V’ avendo 

il fianco SX sul 

bordo della roccia 

vicino all’acqua. 

Saltate in avanti, 

poi tenete 

premuto il tasto 

del salto e 

raggiungerete uno 

SMP e alcuni 

magnum clips. 

2. Tornate 

all’inizio della 
piscina e guardate verso il basso, dove 
potrete scorgere delle munizioni da 
recuperare. 

3. Una volta giunti nel giardino, dovrete 
cercare una leva, mimetizzata tra le 
piante, che aprirà una delle due grate 
laterali per un bel po’ di bonus. 


Giunti nella zona principale del livello 

dovrete tuffarvi in piscina e cercare nella 

zona più scura un passaggio verso dei 

magnum clips: 

1. Dovrete poi 
saltare su una delle 
due balconate 
(quella senza 
serrature), dove 
incontrerete 
Pierre, e nella 
quale dovrete 
cercare in alto un 
angolo buio 
nascosto dai 
condotti per due 
pacchi di 


munizioni. 

Dopo aver aperto la porta con la 
GOLD KEY, tirate la leva in fondo al 
salone, salite sul masso ed eliminate 
tutto lo ‘zoo’ che vi verrà incontro. 
Ora potrete spostare il masso nell’altro 


N 


salone, salire sul tetto e fare razzia di 
tutto il possibile. 


1. Giungerete in una stanza con due 
corridoi in alto. 

Dovrete quindi prendere quello di DX, 
sbarazzarvi di Pierre e oltrepassare le 
ganasce. Nella stanza nella quale 
giungerete bisognerà calpestare tre 
piastrelle con segni di ferro (due sono 
negli angoli e l’ultima si trova a fianco 
della scala) per far aprire il muro; 
recuperate poi le due Rusty Key 
muovendo l'enorme masso sulle 
incisioni a terra per avere accesso allo 

scivolo. SALVATE! 

2. Prendete la rincorsa e saltate 

verso la vostra SX tenendo 

premuto il pulsante del salto fino 

a una piattaforma orizzontale. 

Ora dovrete saltare senza mai 

fermarvi verso la nicchia in 

fondo (i cinque salti sono: 

avanti, SX, avanti, avanti, DX e 

avanti) per recuperare magnum e 

uzi clips. Dovrete poi 

sconfiggere i due guardiani 
all’ingresso, quindi definitiva- 
mente Pierre e recuperare le sue 
magnum, lo Scion e la chiave 
d’oro per terminare il livello. 


1. Giungerete in un’enorme sala con una 
statua all’interno di una costruzione 


egizia con attorno delle pietre dorate. una colonna 


A DX di tale statua potrete scorgere per cercare un 
una rientranza che vi fornirà un LMP LMP e dei 
e dei magnum clips. magnum clips. 


2. Dopoaver fatto scorrere verso 
l’esterno una pedana dorata e aperto 
la relativa botola, dovrete avvicinarvi 
al GONG e calarvi giù per trovare } 
degli uzi clips. ( 


3. Una volta aperte le botole intorno alla In questo livello 
statua del segreto uno, giungerete in troverete un solo 
una sala con delle pantere che vi segreto, ma sarà 
aspettano e con al centro una colonna. quello più difficile e 
Saltate verso tale costruzione, quindi complesso da 
nuovamente indietro verso la statua a individuare. 

SX per delle munizioni. 1. Unavolta 


fino a raggiungere il bordo. 

Guardando poi verso il basso 
dovreste riuscire a intravedere 
alcuni uzi clips che sembrano 
adagiati su di una piattaforma, 


ma in realtà si trovano sospesi 


in aria (?!?!), Prendete un po” 


di rincorsa e cercate di saltare 
verso le munizioni atterrando 
su un qualcosa che l'occhio 


umano non potrà scorgere. 


1. Dopo aver fatto scendere il 
fabbri: 


dovrete 


ito appeso al soffitto, 
salire sul tetto, 


quindi verso l’entrata nel 
muro. Mettetevi davanti alla 


discesa e, di schiena, 


lasciatevi scivolare verso il 
basso tenendo premuto il 
tasto per appendersi. Dopo 
qualche secondo, la botola si 


recuperati i due 


ANKH, 

1. Prendendola larga giungerete quasi in dovrete salire 
cima alla stanza con una colonna al sulla sfinge e 
centro dove convergono i quattro posizionarli 
ponti che proteggono altrettanti uno sul 
simboli. Proprio in cima a tale ‘coppino’ e 
colonna troverete uno SMP e degli l’altro sulla 
uzi clips. fronte. Da 

2. Daquidovrete saltare verso il dove vi trovate 
GONG basso per recuperare dovrete salire 
addirittura due uzi clips e un LMP. ulteriormente 113 

3. Scendete poi verso la cancellata che vi verso DX, 
conduce a SX dentro un'ulteriore ruotare di _ di 
stanza. À questo punto dovrete giro a DX e 


andare verso l’alto a SX dove si trova camminare 


n 


® 
7, 


chiuderà e voi potrete arrampicarvi 
verso il passaggio giungendo in una sala 
per delle munizioni. 

Dovrete passare ora sopra alcune 
colonne che galleggiano sulla lava, poi 
ce ne saranno altre che spunteranno 
fuori e l’unico percorso da seguire sarà 
il seguente: saltate sul pilastro di DX e 
da qui su quello centrale. Potrete ora 
vedere un passaggio che conduce al 
secondo segreto, saltateci dentro e 
spingete IMMEDIATAMENTE la 
cassa di legno. 

Quando incontrerete uno scagnozzo di 
Natla munito di skate-board (?!?) 
dovrete eliminarlo girandogli attorno, 
poi cercate una zona d’acqua che vi 
condurrà all’ultima stanza segreta di 
codesto livello. 


LIVELLO 14: ATLANTIS (3 
SEGRETI) 


li 


Dopo aver oltrepassato la porta 
centrale vi ritroverete in un ambiente 
pieno di lava (zona centrale del livello). 
Dalla vostra posizione vi basterà 
calarvi verso la sporgenza sottostante 
per recuperare alcuni gadget. 
Giungerete poi in una sala con una 
parete inclinata sulla SX e dell’acqua sul 
fondo. Saltate sulla colonna più alta e da 
qui verso le piattaforme più scure; 
continuate così fino a quella più 
lontana, dove dovrete salire 
ulteriormente, aguzzando la vista per 
trovare in penombra altre piattaforme 
che vi condurranno all’entrata della 
grotta per un LMP, magnum e uzi clips. 
Una volta oltrepassata la stanza con le 
colonne mobili, dovrete salvare la 
vostra posizione; appena girato 
l’angolo infatti dovrete raggiungere 


un'entrata, che si aprirà prima del 
cunicolo più stretto, nel minor tempo 
possibile, poiché una volta chiusa è 
impossibile riaprirla. E' ovvio che non 
sarà così semplice, in quanto a farvi la 
festa ci saranno tre mostri che vi si 
pareranno davanti. 
A un certo punto vi troverete faccia a faccia 
con un alieno rosso: sarete VOI. Non 
cercate di eliminarlo perché uccidereste voi 
stessi. Dovrete quindi tirare la leva che apre 
la botola e dirigervi verso il lato opposto 
dello schermo per far cadere in trappola il 
replicate. 


passerella di fuochi troverete un 
pendolo che presiede il terzo segreto; 
con due salti in corsa riuscirete a 
superarlo ma purtroppo per un bug 
del gioco non vi verrà segnalato né 
con la solita musichetta, né alla fine 
del livello. Dal bordo, premendo ALT 
+ SHIFT + AVANTI, realizzerete un 
tuffo degno delle Olimpiadi. 

Dennis Caldarini 


GABOLE: 


* CTRL+ALT+SHIFT+AVANTI = Lara 
effettuerà una verticale dopo essersi 


arrampicata; 
ALT+SHIFT+AVANTI = Lara mostrerà 
le sue doti di tuffatrice; 


LIVELLO 15: THE GREAT 

PYRAMID (3 SEGRETI) 

Dopo aver superato l’orrendo mostro, 

sparando più o meno 700 colpi (!?!?) di uzi, 

dovrete utilizzare tutta la vostra logica per 
superare alcune sezioni del livello. 

1. Giungerete poi a un fiume di lava che 
dovrete attraversare saltando da una 
parte all’altra; giunti alla fine giratevi 
verso l’entrata dove ci sarà ora un ponte 
che vi permetterà di raggiungere alcuni 
gadget. 

2. Quando saretea 
stretto contatto 
con un burrone 
con al centro 
delle colonne 
inclinate, dovrete 
guardare verso 
SX la parete 
rossastra e 
aggrapparvi al 
bordo quasi 
invisibile per 


* UN PASSO AVANTI + UN PASSO 
INDIETRO + 3 GIRI A DESTRA + 
UN SALTO AVANTI = livello 


successivo; 


* UN PASSO AVANTI + UN PASSO 
INDIETRO + 3 GIRI A DESTRA + 
UN SALTO INDIETRO = tutte le armi 


con il massimo delle munizioni. 


raggiungere due 
LMP e alcuni uzi. 
3. Dopola 


tlantis 
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UN’AFFASCINANTE.ESPLORAZIONE 
UNA DISPERATA LOTTA PER LA SOPRAVVIVENZA 


Viaggerai nel tempo ed entrerai 
nel mondo di Atlantide, una 
civiltà ricca, meravigliosa e, 
sofisticata. 

La Regina Rhea gover- 
na quest'isola di pace) 
e di benessere. Il suo 
è un regno pacifico - 
o no? 

Scoprirai la verità 
entrando nella vita 
di Seth, il giovane 
eroe di questo mistero, 
che si.snoda attraverso 
cinque continenti, 
Vivrai un'avventura dî pro- 
porzioni epiche;'il cui risultato 
può decidere il destino stesso di 
questaaffascinante universo popolato da 
macchine favolose e personaggi imprevedibili. 


n 
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Benvenuti nella "Top 10" 
periodica di Rock On 


ROCK ONLINE 


Line. Ogni mese vi 
daremo le 10 notizie più 
succose e interessanti 


Underground 


dranno pubblicato il proprio omo! 
dalla Geffen alla fine di agosto. La " 
Il trio comprende, oltre a Novoselic, l'ex-Ministry William 
Rieflin alle tastiere e la cantante venezuelana Yva Las Ve- 
gas. ll merito dell'ingaggio di quest'ultima spetta alla mo- 
glie di Krist, che l'aveva scovata giusto in tempo per farla 
cantare alla festa di compleanno del marito tre anni fa. No- 
voselic si è dichiarato soddisfatto dal suono sviluppato dai 
‘Sweet 75, che ci hanno lavorato a partire dal 1994. 


Bruce Springsteen ha ricevuto cinta 
"Polar Music Prize", un'onorifice 
Tuolo integerrimo nella musica ri 


aiar un assegno da 133.d 
ni di life)-che il Boss ha ora an 


in beneficenza. Fattosi,aiutare d 

Ja Columbia Records, Bruce hd fme d 

ria della sommi TA Scuola della Cultura di Stoccolma, im- 
pegnata in un progetto che prevede l'affiancamento di ta- 
lenti in'erba ad autori affermati per scrivere insieme opere e 
commedie; il tema dovrà riguardare i giovani e la violenza, 


del panorama musicale. 


mai 
Nana so 
; om n di dfedolo e 


con l'evidente scopo di tenere i ragazzi meno abbienti lon- 
tano dalla strada e dal crimine. 


Slash, ex Guns 'N Roses, si appresta a cominciare un pic- 
colo.tougidilocali americani insieme ai Bluesball, quella 
che il chitarrista definisce la propria band per divertirsi. La 


scaletta saà GompOSta esclusivamente di cover di pezzi fa- 
Sul fronte discografico, Slash ha appena suonato nel 
di FK dei Blackstreet e sarebbe in procinto - se- 
nager - di impegnarsi nella composizione 
inore (una per un film, una per una serie 
; tutto tace, invece, per quanto riguarda la 
lash, gli Snakepit, che cercano un nuovo 
Scopo, avrebbero già esaminato oltre tre- 


% 
PRA A 


cento demo. 


| Motorhead hanno cancellato ilbbrinsieme ai WASP. 
programmato in tutti alStati Uniti cause dei rapporti or- 
rai fra due gruppi I 
{Nel suo lessico colorito, l&mmyidef 
rIWASP. (calco; 


mp 


Onerrà ore e ore di registra- 


Jure resterà al di sotto degli 80 minuti che 
oggi rappresentano la sua capacità massima? Prenderà le 


sembianze del DVD, oppure di un altro formato figlio del CD 
‘audio anni '80? Domande finora senza risposta, poiché al 
momento fra gli stessi sviluppatori di software musicale, co- 
me fra i discografici, regna la più assoluta confusione. Anco- 
ra un paio di settimane fa, un comitato rappresentativo del-. 
l'industria musicale ha ribadito in forma ufficiale le sue 
aspettative e preoccupazioni circa il DVD, il formato multi- 
mediale che combina immagini in movimento, suoni e grafi- 
ca e che molti individuano come il supporto del futuro. 
Le raccomandazioni dei discografici si possono sintetizzare 
in due punti essenziali: la necessità di un supporto "ibrido", 
che garantisca la piena compatibilità con i sistemi CD audio 
esistenti; l'introduzione di meccanismi e di regole efficaci per 
la protezione dei copyright. Ma intanto la nuova frontiera del 
compact disc audio sembra spostarsi di giorno in giorno. È 
di pochi giorni fa l'annuncio da parte di Philips e Sony, i 
creatori del CD, dell'imminente nascita di un compact disc di 
seconda generazione e di altissima qualità, realizzato impie- 
‘gando il processo di codifica noto come DSD, Direct Stream h 
Digital. Questo sistema ad alta densità e a frequenza di cam- 4 
pionamento variabile permette in pratica di realizzare un di- 
sco a doppio strato: il primo garantisce una qualità di ripro- 
duzione pari a quella attuale; l'altro, a risoluzione maggiore, 
offresun suono stereofonico di qualità più elevata e tracce 
nale per la riproduzione degli effetti "surround", così 
(come fichiesto dalle più recenti evoluzioni dell'alta fedeltà. 
Il disco, insomma, sarà riproducibile sia sui normali lettori 
lo) in commercio, suonando come un CD audio standard; 
siasi multicanale di nuova gene- 
hque o sei diffusori) che 
più alta risoluzione 
e delle indicazioni 
l'hnondo discografico, 
no fissato anche un 
‘4 minuti di durata 
‘analogo a quello 
, sip contrasto con 

isull'enorme capacità di imma- 

e la possibilità di stipare 


er 


le aspettative: di chi, 
gazzinamento dati del D 
ra di loropo di aspetti tecnici diffe- 
a a proposta?”, si sono chiesti con 
pi lone alcuni addetti ai lavori, a proposito degli svi 
luppi che riguardano il DVD da un lato e il compact disc ba- 
sato sulla tecnologia DSD dall'altro. Quest'ultima è ben nota 
da almeno un anno e mezzo agli operatori statunitensi del- 
l'audio professionale, ed è stata sviluppata con l'aiuto di pro- 
duttori e ingegneri del suono di grido come Phil Ramone, 


rdano.la'stes 


ci erro sistema audio stan 
supporttOVD.' Ma cia 


Zi Ziazione dalla 
‘ollege universitario per il 


D registrabili, ognuno dei quali contiene più di 120 
canzoni di repertorio cinese e internazionale (con molto 
materiale tratto da colonne sonore cinematografico), ve- 
nivano pubblicizzati su un sito Web dagli studenti, che 
li mettevano in vendita a circa 15 dollari l'uno attraverso 
un servizio di mail order elettronico. A scoprire il traffi- 
co sono stati i funzionari locali dell'IFPI, la Federazione 
internazionale dell'industria discografica, secondo cui la 


pratica è diffusa fra gli studenti di almeno altre‘Guattro o 


Cinque università del paese. 

Le copie realizzate dagli studenti, secondo l'IFPI 
di qualità inferiore a quella di un CD audio star 
munque accettabile se chi li acquista possi 
gitale di buon livello. Avendo infranto la li 

tela diritti d'autore, i due studenti rischiano 

in carcere da sei mesi a cinque anni e/o una 

re di 7.000 dollari per ogni violazione com 
l'espulsione dall'università. Con loro è statt 


Parte con i migliori auspici 
rassegna di concerti, semi 


dalla Provincia di Milano che quest'anno compie nove anni. 


E' più che raddoppiato, infatti, rispetto all'anno scorso, il 
numero dei Comuni dell'area milanese che aderiscono 
concretamente all'iniziativa. Sono intatti passati dada a:28 
come hanno comunicato al Teatro delle Erbe di 
presentando la manifestazione, il presidente dell 
Livio Tamberi e l'assessore alla cultura e tempo Il 
Daniela Benelli, che nell'occasione hanno preant 
anche l'imminente distribuzione (gratuita) del nu 


»,_ catalogo dedicato alla scena musicale locale, coni 


dei circa 350 gruppi censiti sul territorio, ol 
aggiornati delle strutture (agenzie di spetta 
strazione, corsi di musica, club e locali,$ 
e operano nella zona. “Per la prima 
a spiegato l'assessore Benelli - " 


Comuni che si impegnano a creare 0 ristruttui 
pubbliche destinate ad accogliere i gruppi locali 
stimolare l'aggregazione giovanile attraverso la musica". 
Entro l'estate, ha aggiunto, sarà messo in distribuzione un 
dischetto contenente il software necessario a collegarsi alla 
Rete Civica Milanese, network telematico che ospita uno 
‘spazio dove è possibile scambiare messaggi e acquisire 
notizie relative a Scorribande.. Il ricco programma della 
manifestazione, a partire da fine maggio, prevede stages 
con docenti come i chitarristi Riccardo Zappa, Claudio 
Gabbiani e Roberto Cecchetto e i batteristi Tiziano Tononi e 
Sergio Fanton, seminari con la partecipazione di artisti 
,come Angelo Branduardi (titolo dell'incontro, “Il mistero 
della musica: alle origini del suono"), concerti (con artisti 


ope alla Knight un milione di dollari 
RO il Suollavoro da personal manager 
ri 

Tita 


Azione legale intrapresa da Sharitha Knight, ex 
Moglie di’ Suge Knight,!contro Snoop Doggy Dogg. 
UT: causa, presentatala Los Angeles, si afferma che 


ROCK ONLINE 


993-1996. La Knight, inol- 
dei futuri guadagni di 
îllino al termine del processo 
ight è attualmente il boss 
in quanto Suge è in galera: 
TI sono stat inlit nave anhi di detenzione. 


Saranno Anthony Kiedis e Flea dei Red Hot Chili 
Peppers a prestare le proprie voci a una serie online 
della Microsoft intitolata "Spoken World", la cui pro- 
grammazione avrà inizio in autunno. Del progetto, al 
momento, si sa poco: sarà una sorta di ‘sit-com’, in 
cui i due musicisti recitano nella parte di due fratelli 
che essi stessi hanno bollato come 'sociopatici’. Pri- 
ma di allora, i Peppers suoneranno: stanno provando 
incessantemente a Honolulu per partecipare al Fuji 
Festival, in Giappone, dove sono attesi il 21 luglio 
come le più grandi superstar, 


Max Cavalera, licenziato senza troppi complimenti 
dai suoi Sepultura alcuni mesi fa, ha rotto il silenzio 
discografico. 

Pochi giorni fa è volato a Seattle per registrare un 
nuovo brano in compagnia dei Deftones, gruppo 
americano di heavy-rock che nel 1995 aveva pubbli- 
cato l'acclamato album "Adrenaline” su etichetta Ma- 
verick 

Ancora ignoto l'effettivo apporto del cantante e chi- 
tarrista brasiliano. Il nuovo album dei Deftones po- 
trebbe uscire in settembre. 


E' finalmente disponibile l'ultimo emulatore di Apple Macintosh per 
3 Amiga: il Fusion, un emulatore completamente software di Mac a 
colori, che gira su qualsiasi Amiga dotato perlomeno di CPU 
68020. A differenza di altri emulatori analoghi, uno dei punti di 
forza di questo pacchetto software è la capacità di supportare la 
gestione della memoria virtuale del MacOS, quando si utilizzano 
Amiga dotati di coprocessore MMU. Il pieno supporto dello standard 
(A cudio AHI permette per la prima volta di ascoltare l'audio o 16 bit, 
sugli Amiga non dotati di particolari schede hardware, con un 
dispendio minimo di CPU time. Il Fusion è anche l’unico emulatore 


dotato della Inner Comunications Port, che permette una 
interazione in tempo reale tra l’ambiente Amiga e quello Macintosh 

SA mentre operono in multitasking. Grazie 0 questa caratteristico, per 
esempio, tutti gli Hard Disk del Mac emulato sono visibili dal lato 

2) AmigoDOS, mentre è addirittura possibile l'uso di porticlari tool di 

SA) debug che supervisionano lo stato dell'emulatore, come se si 

SI trattasse di un terminale esterno. Il Fusion è ovviamente 68060 

ta) compatibile, e supporta tutti gli Amiga dotati di qualsiasi set di 
coprocessori grafici o di una scheda video CyberGraphics 
compotibile. Il supporto del sistema operativo Mac0S è garantito 
fino alla versione 7.6, e questo permette di gestire fino a sei 
monitor contemporaneomente (ognuno con contenuti diversi) e il 
cambio della risoluzione in tempo reale. Infine, è garantita lo 
possibilità di upgradare l'emulatore alla versione PowerMac, non 
appena saranno effettivamente disponibili sul mercato i 

1 PowerAmigo. 
c000000000000000000000 


Dopo l'ultimo comunicato ufficiale difuso în Inghilterra, il 
presidente di Amigo International ha colta l'occasione del 
“Gathering 1997” (una fiera dedicata ai computer Amiga) per 
fornire alcuni chiarimenti sulla situazione attuale e sui piani di 
sviluppo della società che detiene i diritti sulla tecnologia Amigo. Per 
prima cosa sono state concesse licenze ufficiali di produzione sia 
hardware che software a numerose compagnie che sono interessate 
nella realizzazione di cloni Amiga e di accessori di aggiornamento. 
Questo è molto importante, dal momento che per ovvi motivi di 
organizzazione sarà impossibile avere dei modelli ufficiali sul 
mercato a breve termine. In questo momento, infatti, Amiga Inc. è 
all'opera per identificare i candidati ideali alla direzione dell 


A CURA DI FABRIZIO FARENGA 


dipartimento di ricerca e sviluppo che dovrà occuparsi di progettare 
la prossima generazione di Amigo. AI momento sono state giù 
interpellote numerose persone molto competenti in materia, e 
quanto prima verrà stilato un annuncio pubblico sullo composizione 
del nuovo staff. Non verrà inoltre tralasciata la possibilità di lavorare 
in accordo con altre compagnie, come per esempio la Phase 5, per 
sviluppare un unico standard per i nuovi Amiga. Bisogna inoltre 
considerare che Amiga International sorà trattata come uno 
sussidiaria completamente 
indipendente da Gateway 
2000: non è infatti politica 
di quest'ultima mescolare le 
attività dell'Amiga con le 
proprie. Questo comunque 
non significa che Gateway 
2000 non supporterà Amiga 
International, ma solo che 
essa dovrà evolversi in 
moniera libera e 


indipendente. 


Obbiettivo primario della |\ 


società sarò quello di supportare la comunità di sviluppatori e di 
cercore di attirare verso la piattaforma il più alto numero possibile di 
produttori di software. In quest'ottica verrà anche avviata una 
prima fose di progettazione della nuova versione di Amiga0S, che 
contenga tutte le caratteristiche e le funzioni necessarie a un 
sistema operativo realmente al passo con i tempi. Gateway 2000 
metterà a disposizione le risorse necessarie per rinvigorire il mercato 
e fornirà fondi adeguati per rendere Amiga International un'azienda 
produttivo. 


fe, 


Lo Aurora Works, una software house statunitense, ha recentemente 
annunciato che è in preparazione il primo videogioco arcade per 


Anche se negli ultimi tempi sono state numerose le aziende che 
hanno redlizzato, o perlomeno onnunciato, dei doni Amiga, è solo 
da qualche settimana che questa atfività è pienamente autorizzata e 
arturo promosso dolo Amiga Infemafional nl casa modre 
degli ex-<omputer Commodore. 

Secondo un portavoce della stessa azienda, è stato deciso di 
liberalizzare la produzione di computer Amigo, in quanto l'alto vello 
femnologico di queste macchine, combinato con le elevate 
conoscenze tecniche e di marketing delle compognie coinvolte nella 
produzione e nella promozione di accessori per Amiga, può essere 
un otfimo metodo per ilnciare il mercato e allargare la gamma di 
modelli e il porco di macchine installate. 

Mick Tinker, direttore della Index Information Ltd, azienda che tra le 
prime ha aderito al piono di license per la produzione di Amigo 
compatibili, ha dichiarato: ‘Crediamo che Amiga sia superiore a 
qualunque altro prodotto informatico per un genere di applicazioni 
che spaziano dalla mulfimedialità a quelle che richiedono per loro: 
natura una proiezione su schermo televisivo. La macchina richiede 
una quantità eccezionalmente bassa di risorse ed equipoggiamento. 


Amigo orientato ol multiplayer tramite rete TCPAP. Il team della 
Aurora Works ha fatto suo il concetto di gioco del famoso 
Bomberman e lo ha adeguato oi nostri giorni sia tecnicamente che 
graficamente. Questo ftolo supporterà sia il ChipSet grafico AGA 
standard di Amigo 1200, sia lo standard Cybergraphx per le schede 
grofiche e ovviamente lo standard TCP4P per collegare due computer 
che consentiranno di giocare fino 0 quattro giocatori 
contemporoneomente. Il gioco risiederà esclusivamente su Cd-Rom e 
sorà possibile giocarlo senza alcuna installazione su disco fisso. Per il 
momento non sono stati ancora resi nofi ulteriori dettagli sule 


a funzionare in perfetto multitasking con il sistema operativo, 
dovrebbe supportare fino a 24 fotogrammi per secondo, e adattare 
la propria risoluzione grafica alle effettive potenzialità del computer 
su cui giro. Questo significa l'utilizzo di uno schermo 640x240 0 
256 colori su un Amigo 1200, e addirittura di uno 640x480 a 
65536 colori su un Amiga dotato di scheda grafica. 

Oltre a svariati filmati di presentazione e di intermezzo, che saranno 
presenti sul C4-Rom, numerose schermate saranno realizzate 
direttomente dal fomoso Eric Schwartz, uno degli artisti più noti sul 
mercato Amigo. Il gioco sarà disponibile attraverso i normali canali di 
vendita o direttamente tramite la Aurora Works a portire da 
settembre, mentre le prime demo dovrebbero apparire su Aminet già 
dol mese di agosto. 


AMIGA 


(Rom, CPU, Hard Disk) a fronte di potenzialità di livello elevato, e 
questo le permette di competere in modo eccellente sul fronte dei 
cost, dlle prestazioni ed entrambe le cose confemporaneamente. 
Lo tecnologia attuale ho la potenzialità di miniaturizzare 
ulteriormente l'hardware di un Amiga, abbassandone 
contemporoneomente costi di produzione e incrementandone le: 
prestazioni, trasformandolo in un'ottima base di partenza per future 
applicazioni multimediali. Allo stesso modo, anche la Micronik, una 
promettente azienda tedesca sviluppatrice di soluzioni hardware, ha 
ocquisito una licenza ufficiale per distribuire il proprio Box per 
trasformare un A1200 in un Amiga tower a tutti gli effetti. 

Tro le caratteristiche più innovative di questo prodotto, abbiamo la 
presenza di 5 slot Zorro III, 2 slot PCI, un velocissimo controller 
SCSH2 e ] CPU slot A3000/4000 a 32 bit Tutto questo permette 
‘gli utenti di Amigo 1200 di utilizzare schede e occessori destinati al 
mercato del ben più potente (e costoso) Amiga 4000. 
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Rd astuzia, velocità — 


in tempo réale. ul - 

Costruisci e Jestisei la tua - 
colonia spaziale, affronta rivolte _ 
trasi cittadini, competizioni tra 
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naturali, în un gioco che 


offre tantissimo spazio ». 


CD-ROM 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO tuo controllo. - 


REQUISITI TECNICI: 
WINDOWS ‘95, 

LETTORE CD-ROM 2X, 
PENTHIUM, 8 Mb DI RAM, 
SVGA 840 X 480 256 COLORI, 
SOUNDBLASTER O SCHEDE 
SONORE 100% COMP. WIN., 
TASTIERA, MOUSE. 


alla tua creatività e al 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


L Aga Experience 
Sicà Volume 3 


GA Experience Vol.3 è il terzo Cd di una fortunata serie 
creata dalla Sadness Software, una piccola mo iperattiva 
softwore house britannico. All'interno di questo disco sono 
presenti oltre 600Mb di software espressamente dedicati oi 
possessori di Amiga 1200 e Amiga 4000, ovviamente dotati di 
lettore di Com. Teoricamente il Cd è perfettamente utilizzabile 
di possessori di Amiga che non dispongono di un set di 
microprocessori grafici AGA, come per esempio Amigo 2000 e 
Amiga 3000; ma in questo caso non potrà essere usata la 
stragrande maggioranza delle demo presenti e, o meno di non 
possedere una scheda grafica, non sarà possibile visualizzare 
f nello splendore dei 256 colori le numerose immagini e le 
animazioni presenti. Tra le corattristche vincenti di questo Cd 
troviamo l'ampia documentazione ordine, che permette di 
| conoscere i confenuti senza dover esaminare 
lg monvalmente i ben 29.735 file disponibili, eil fatto 
© che tutte le applicazioni e i programmi sono già 
pronti per essere utilizzati, e non degli archivi da 
2 scompattare come avviene spesso nell complaiondi 
software scaricate da Internet. Tutte le informazioni sono 
| memorizzate nel comodo formato HTML (quell utilizzato anche 
per la creazione della pagine Internet, per intenderci) e possono 
fl essereconsultate tramite una versione dell'AWeb installata 


direttamente sul Cd-Rom o tramite i 
proprio browser preferito, anche su 
un PC o un Macintosh. 

Per favorire ulteriormente la 
consultazione, spesso all'interno dei 


di interessanti t. i 
pene e ete presente — 
‘o avremo a di: izione | 


testi troviomo dei link diretti ole 
opplicazioni citate, che ci 
permettono di eseguire 
direttamente. 

Tutte l icone utilizzate allintemo 
delle directory del Cd sono 
reglizzate secondo lo standard 
MagicWb, e questo rende ancor più 
amichevole la navigazione al suo 
inferno. Approssimativomente, Ago 
Experience Vol.3 confiene circa 102Mb di 
programmi di utilità e software 
applicativo, tra i quali spiccono le utility 
shoreware e PD più diffuse e aggiornate, 
molti emulatori, un set completo di 
software per connettersi a Internet e 
addirittura la versione commerciale 
completa del pacchetto CAD, “X Cod 
2000”, che da sola potrebbe giustificare 
l'acquisto del C-Rom. 

Sul fronte dll'ntattenimento, poi, sono 
presenti 222Mb di spettacolari demo e 
intro (dici però uno buona porte richiede 
perlomeno 4Mb di RAM), 88Mb di giochi 
di pubblico dominio e di versioni demo di 
ottimi prodotti commerciali, 16Mb di 
moduli musicali, 43Mb di animazioni e 
11Mb di immogini. 

Non mancano poi ben 40Mb di icone e 
piccole ufilty per migliorare il look dell 
proprio Workbench e un nutrito numero di 
DiskMagozine, che contengono 
numerosissime recensioni di pacchetti 
software e moltissime utili informazioni su 
Amigo e il suo mondo. 
Condudendo, ci sembra che questo CD, 


ni TL cigomento, afro a 
| proficoorchivio che combino 
f ottmomente foci i cesso 
| egrondeutlità. Tutto 
mato non è lione | 
| commentato in maniero 
sufficientemente completo, e 
- questo lo rende porticoormente — 
fb anche da ch non è — 


Una discreta compilation di software, susRAPPORTO 
dedicata soprattutto 0 chi ole passore | QUALITA'/PREZZO 


delle ore allegre con il proprio Amigo visionondo C°) 


omo 


poesi del mondo, sia da ufficiali dell'aeronautica 
uno completa analisi del famoso coso Rosweli e per 


integrale documenti e referti dell’epoca, che per ovvi 
motivi di spazio non vengono pubblicati in altro 
modo. Vari dossier e moppe redlizzate ‘ilegalmente’’ 
chiariscono poi numerosi punti oscuri dello 
famigerata “Area 51”, la base segreta dello USA 
Aitorce situata nel deserto del Nevado, mentre 
un'apposita sezione fomisce prove che 
dimostrerebbero che la discesa dell'uomo sull Luna 
nel 1969 fun realtà una sceneggiata organizzata 
della NASA e dal Pentagono.. 

È Il materiale grafico comprende centinoia di fotografie 


j uti gli oppassonti i ufologia non poronno fre a 
‘ meno dî apprezzare il C&-Rom “The Hidden Truth", 
prodotto dalla Sadness Software, che si propone come 
]] ungrandissimo archivio di documentazione su uno dei fenomeni più 
inquietanti el nostro pianeta dal dopoguerra a oggi: gli UFO. 

| Goo per celebri ciguontenori ell'miversi el famoso 
— ‘coso Roswell, questo prodotto riunisce in un unico Cd lire 600 
Negabyte di test, foogoe fimo lt gl UFO, gl Alieni, 
"lo icon e auto i ch i go ttomo. Non mancono pi 
svariti testi dedicati od argomenti che per vari motivi talvolta si 
accostano al fenomeno della vita extraterrestre, come i 
Serial ile Vodo, i suc cono e molto. 
altro ancora. La documentazione comprende 

— numerosissime testimonianze dî avvistamenti dî 
UFO, compiute i da comuni itodn di sot 


statunitense e persino da astronauti della NASA. Non manca anche 


la prima volta è possibile consultare in forma |» 


che ritraggono presunti alieni e olcuni 
filmati che mostrano l'avvistamento di 
oggetti non identificati. Indubbiamente si 
rotta di una ricchissima fonte di 
informazione, adotta sia per l'appos: 
sionato di lunga dota, che potrà trovare 
un grande repertorio di documentazione 
conservato all'intero di un unico Cd, sia 
peril consultare occasionale, che non 
mancherà di essere coinvolta dalla 

Il contenuta del Cd è codificato 
integrolmente informato HMI, per poter 


essere consultato tramite un 


| inglese. Suldisco è presente 


i WindowseMacintosh di 


comune Browser WWW per 
qualsiasi ittformo; 


ovviamente è in lingua 


un pochetto software 
completo (AWeb) che 
permette lo navigazione 
tramite Amigo, e la versione 


Intemet gore del 


relative ad avvistamenti dî UFO, alcune immagini 


IMMINENTE 


Ge 


777, 
AD7 


[==> 


E 


presente su 
Internet fino.alla 


fine di Agosto, 
consentendo così 


‘anche a chi non 
possiede il modem (0a chi il modem ce l'ha, ma 
mon vuole sprecare tempo nel cercare nei vari siti 
ballerini sparsi.un po' per tutto.il mondo) di 
‘ampliare il proprio parco di livelli giocabili e quindi 
di ridare linta vitale ad un gioco di cui magari si 
‘sono già finite tutte le missioni almeno due volte. Le 
mappe aggiuntive sono oltre 300, equamente divise 
Tra quelle per Command & Conquer e quelle per il 
più recente e. complesso Red Alert. Non mancano 
naturalmente né quelle multigiocatore né quelle 
espressamente realizzate per il gioco contro il n 
‘computer, La qualità di queste mappe è decisamente. — 
buona, dal momento che. non vi sono “bufale”, ma 

solo livelli di alta qualità e buon divertimento 
complessivo. | livelli poi funzionano perfettamente, 
percui non troverete della robaccia che rischia di 
mandarvi in bomba il computer perché non è stata 
realizzata con sufficiente cura: 


Assolutamente 
fantastica è la 
campagna per Red 
Alert chiamata Flame 
Dancers: Genesis, 
composta da ben 35 
nuove missioni 
(divise tra i due 
Schieramenti) 
dotata di una nuova 


davvero utili: per arricchire la vostra esperienza 
Wargamistica. Un 
cenno speciale 
* vanno di diritto agli 


editor di regole; cioè 


‘a quei programmi 


specifici file del 
gioco, modificando: 
le caratteristiche 
delle varie unità e 
dei varî edifici. 
Potremo ottenere 
‘ad esempio delle 
cose da fantascenza come una serie di 
"supersoldati" capaci di tener testa al più grossì 
carri armati, oppure creare nuovi mezzi un poco più 
plausibili, come i bombardieri 
Invisibili (i famosi B-2 americani) o 
come gli incrociatori con 
Specifiche capacità antiaeree (gli 
AEGIS). Tra i vari editor un cenno 
Speciale lo meritano sicurtamente 
Red Alchemist, che troneggia tra 
le varie utility freeware come il 
miglior editor di file rules.ini mai 
realizzato, e Red Rules Editor, la 
Cui demo consente di capire e analizzare a fondo 
come utilizzare al meglio questo splendido 
programma commerciale, Sono presenti alcuni 
gestori di mappe, per consentirne una più agevole e 
veloce installazione/rimozione, oltre aî più classici 
Money Cheater, che vi permetteranno di avere soldi 
în quantità spropositata per vedere davvero se siete 
così bravi come dite e se è vero che “se avessi 
quell'unità în più, gliela farei vedere io al 
computer...” 
E ottimo, poi, trovare nel CD diversi esemplari di 
file di regole già cambiate (sono ottime ad esempio 
le Blitz Rules), grazie ai quali potrete rigiocare tutte 
le vecchie missioni originali come se fossero del 
futto nuove... Tra le tantissime cose utili presenti in 
questo dischetto argenteo, voglio poi segnalarvi 
alcuni tra i file di testo (sempre in doppio formato 


che intervengono su 


T) più completi che mi sla mai capitato 


iferisco soprattutto alle guide 
Alerte Command & Conquer da 
e miglior esperto indipendente 
mondo sui giochi della Westwood, e 
i guide su'come realizzare al meglio dei 


© livelli a far giocare aî vostri amici ih modalità 


singlolo giocatore. Peccato che siano. solo in 
inglese; ma se anche solo masticate un poco di 
questa lingua, vi consiglio caldamente di leggerle 
perché sono una miniera inesauribile di 
informazioni. 


La cura e l'attenzione con cui è stato assemblato 
questo CD sono dimostrate anche da una 
particolarità che Il nostro Cristian Ghezzi, 


"Redologo” della redazione, ha poi particolarmente 
apprezzato: stiamo parlando di una sezione presente 
sul CD.che contiene ì migliori livelli realizzati per. 
Command &Canquer e Red Alert secondo i curatori 
della compilation. Si tratta di un'idea davvero 
‘apprezzabile, che permetterà anche ai giocatori non 
troppo esperti di poter giocare immediatamente ai 
livelli aggiuntivi qualitativamente migliori, senza 
dover andare a scovarli nel 
lungo elenco In cui sono state 
ordinate tutte le mappe. 


Le varie utility sono abbastanza 
equamente divisi tra DOS e 
Windows 95, per cui sia che 
Qiochiate a una versione o all'altra, 
timarrete soddisfatti (...certo che 
giocare a Red Alert in alta 
risoluzione è davvero tutta un'altra cosa!). 


Insomma, Wargames Compilation: Command 
& Alert Mania è il classico esempio di 
compilation “intelligente”, che oltre a offrire una 
marea di utility e di documentazione per arricchire 
questi due capolavori della storia dei videogames, 
assicura grazie alle sue mappe aggiuntive di alta 
qualità un bel po' di ore di divertimento assicurato. 
E poi, grazie alla scelta di andare solo in edicola, il 
CD viene venduto ad un prezzo veramente allettante 
(14.900 lire), che indica da sè il grado di 
convenienza all'acquisto: scarircare da Internet 
anche solo la metà del materiale contenuto nel CD 
vi costerebbe di più... e poi vi ritrovereste con l'hard 
disk intasato. K 


K- CONSOLE 


Di Antonio Perna 


Finalmente anche per 

arrivano i migliori titoli del passato in 
versione budget: lunga vita alla serie 
Platinum! La Sony Playstation è ormai 
disponibile in commercio da quasi due 
anni, e i titoli che nel frattempo sono 
stati pubblicati sono diventati una 
moltitudine. Per gli ultimi arrivati, 
coloro cioè che hanno acquistato la 
loro console da poco tempo, vengono 
ora lanciati sul mercato i titoli della 
serio Platinum, che raccoglierà tutti i 


Air ComBar 


Playst 
Du di una velocissima a astronave ( 
corsa per lanciarvi in una serie di piste | 
incredibili in lotta contro gli avversari 
per arrivare primi al traguardo. Grafica 
stupefacente, velocità strabiliante e 
giocabilità coinvolgente hanno fatto di 
questo gioco un must. 


più grandi successi della prima 
generazione di videogiochi nati per la 
console Sony. Si tratta dei grandi 
classici che hanno contribuito a 
rendere un successo il lancio della 
Playstation, e che rimangono tuttora 
molto attuali, vista l'ottima qualità 
tecnica che li contraddistingueva. Ora, 
riproposti in versione economica, 
potranno diventare un'aggiunta 
preziosa e gradita alla vostra 
collezione di videogiochi. 


Casa: Psygnosis 
Genere: Sparatutto 3D 


La Capcom è da sempre leader nella creazione dei Difficoltà: Media 
missione N° di giocatori: 1-2 
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MAX GALLE RY Le più belle donne del mondo in Cd-Rom 


Max, la famosissima rivista 
dedicata a tutto ciò che fa 
tendenza, sbarca in Cd-Rom, 
e si propone in una veste 
decisamente interessante... 


Rizzoli New Media ha ‘digitalizzato’ le più 
belle donne del mondo, inserendole in un 
fantastico Cd-Rom tutto da scoprire. Max, il 
periodico della Rizzoli più ambito dagli appassionati di moda e 
costume, propone un gustoso Cd-Rom che permette di navigare tra 
fantastiche modelle e agenzie di moda. 


II direttore di Max, Paolo Bonanni, ci introduce nel mondo interattivo di 
Max grazie alle tecnologie multimediali 
Vi muoverete nell'ambiente virtuale di Max puntando il mouse 
dove vorrete, e magicamente vi ritroverete in ambientazioni che 
vi daranno l'opportunità di effettuare delle azioni. Inizialmente 
apparirà da uno schermo, con un semplice clic del mouse, 
proprio il direttore della rivista che vi 
racconterà i contenuti del Cd-Rom, e del 
perché una rivista come Max è approdata 
al mondo informatico. Indubbiamente poter 
“sfogliare”, anche se in maniera digitale, le 
fotografie più belle mai apparse su Max stando 
comodamente seduti davanti al computer è 
un'esperienza davvero eccitante. Ma cosa 
potremo vedere in questo fantastico Cd-Rom? 
Prima di tutto, bisogna dire che alla base della 
filosofia di Max c'è la bellezza, considerata 
come punto di forza della rivista. Da 10 
anni Max propone il culto di ciò che è 
“bello”, facendo navigare le nostre 
menti in lidi difficilmente raggiungibili, 
ma con un gusto decisamente artistico. Il nudo e la bellezza 
femminile vengono esaltati soprattutto dalla qualità: ogni scatto 
è una opera d'arte, che esprime emozioni e stati d'animo. 
All’interno del Cd-Rom troverete, quindi, un “teatrino” delle modelle più 
belle al mondo, e come degli hacker potrete infiltrarvi nelle loro vite: 
esplorarle, guardarle, studiarle... 
Avrete anche la possibilità di entrare nelle più importanti agenzie di 
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Questa è la stanza dove potrete 
‘ammirare le donne più belle del mondo. 


moda italiane, 
apprendendo dalla 
viva voce dei dirigenti 
come si svolge i 
lavoro di imprenditore 
nel campo della moda. 
Inoltre potrete creare 
dei veri e propri 
casting personalizzati, 
cercando di emulare le 
gesta delle più 
autorevoli agenzie di 
modelle. Da segnalare che, al 
termine dello slide show in cui 
verranno presentate le modelle di 
punta dell'agenzia con tanto di 
misure e dati anagrafici, troverete 


di Max, 


l'indirizzo (con tanto di numero 
telefonico) dell'agenzia... 
Chissà, nel caso vi venga voglia di 
diventare parte del cast! 

Nel Cd-Rom è anche presente una 
sezione riguardante quattro famose 
e, inutile sottolinearlo, belissime star: 
Kay Rush, Zuleika Dos Santos, 
l'Alba “nazionale” Parietti e Martina 
Colombari. Ciascuna di esse presenterà in un grazioso filmato AVI le 
sensazioni provate durante il servizio fotografico, e talvolta si 
confideranno con voi. Nella sezione riguardante ciascuna star potrete 
visionare le foto che Max ha dedicato alla loro bellezza, immortalata in 


paseandie inoidli. 
Potrete visionare le foto in maniera più dettagliata, zoomando su di 
esse, per scoprirne i particolari più “interessanti”. Grazie alle tecnologie 


DI LUCA MONTICELLI 


multimediali, potrete Zuleika Dos 
conoscere i fotografi a 
che le hanno immorta- 
late, e grazie a una 
breve ma esaustiva 
biografia conoscerete il 
segreto della loro arte. 
Inoltre, nella loro 
scheda personale 
potrete ammirare 
alcuni dei loro scatti 
meglio riusciti. Una speciale sezione, infine, vi permetterà di conoscere 
altri 13 famosi fotografi, con relative biografie e foto. 


Ecco le quattro Star del Cd-Rom 
di Max: 


La sezione riguardante la “gallery”, ovvero quella che contiene le foto Martina Colombari 
delle più belle donne del mondo, è stata suddivisa in categorie. Ogni foto, 
anche se dello stesso autore, è stata inserita in una speciale sezione che 
ne determina la catalogazione. 
Le sezioni disponibili sono: 
Waterworld (dove l'elemento 
che accomuna ciascuna foto è 
l'acqua), The sister from Prague 
(foto molto intriganti...), Forties, 
Baby Doll, Body Sculpting, 
Exhibitionist, Boxing Girls, 
Transition e Bad Girl. Ciascuna 
sezione contiene almeno una 
decina di fotografie, apparse 
sulla rivista, e di proprietà dei 
migliori fotografi. Centinaia di 
fotografie e filmati AVI sono a 
vostra disposizione, per farvi 
assaporare il gusto di qualcosa 
di magico e artistico. 


fotografie 
d’autore! 


Il Cd-Rom è stato inserito nello “Speciale Max" n.1/97, e lo potrete 
trovare al suo interno. Non necessita (udite, udite) di alcuna installazione 
su hard disk, e grazie a Windows 98 si attiverà non appena lo inserirete 
nel lettore Cd-Rom. Attenzione: il prodotto funziona anche con versioni di 
Windows precedenti! Non necessita di hardware particolarmente 
‘pompato’, e quindi anche su un Pentium 90 con almeno 16 MB di RAM 
lo potrete visionare senza grossi problemi, a patto che si possieda almeno 
un lettore Cd-Rom 8x (per non avere fastidiosi rallentamenti durante la 


visualizzazione dei filmati). E' necessario possedere 

un sistema Quick Time a 32 bit. Se non lo si possiede, 

sul Cd-Rom potrete trovare il programma di 

installazione. Grazie a questa tecnologia avrete la 

possibilità di visionare tutti i filmati AVI del Cd-Rom. E' 

stata una gradita sorpresa quella di vedere in formato 

digitale una rivista come Max, e mi trovo pienamente 127 
d'accordo con la frase citata da Martina Colombari: 

“E' stato divertente essere ‘digitalizzata’, forse più che 


Conrad Godl 


peo essere ‘sfogliato’ sui giornali”. Come darle torto? 
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Approfitto di questo spazio a 
mia disposizione per dare un 
consiglio a quanti si trovano in 
difficoltà durante le varie fasi di 
installazione dei giochi per 
Windows 95 presenti nel Cover 
disK di K. Spesso i giochi per 
l’ultimo sistema operativo di 
casa Microsoft richiedono “ste 
benedette e famigerate 
DirectX. Ebbene, ho potuto 
sperimentare in prima persona 
che spesso e volentieri 
semplicemente installando (o 
re-installando) le DirectX 3.0 
dopo aver installato la demo 
incriminata si possono 
risolvere tutti i problemi legati 
a programmi che 
inspiegabilmente vanno in 
errore di protezione, che 
chiudono la propria sessione 
scomparendo come se non 
fossero mai esistiti o che 
mandano in crash il sistema 
senza alcun motivo apparente. 
Per cui, niente paura: 
reistallate le DirectX (3.00 2.0a 
seconda dei casi) e godetevi 
pure le vostre amate demo. 
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linalmente è arrivato anche sul 

‘mercato italiano uno dei giochi di 

strategia che più mi sono piaciuti: 
sto parlando dell'ottimo Wages of War. Il 
gioco, prodotto da New World 
Computing e distribuito in versione 
localizzata da Software & Co, è un 
ottimo tattico a livello di singolo uomo. 
Non potevo certo mancare di fornirvi un 
po' di gabolette per questo piccolo 
Anzitutto, partite con una missione. Poi 
premete il tasto [CAPS LOCK] che 
consente di scrivere tutto in maiuscolo, 
digitando poi [BLOOD MONEY] per 
attivare il cheat-mode. Non 
dimenticatevi di premere il tasto 
[ENTER]. A questo punto non dovrete far 
altro che sbizzarrirvi con queste cheat: 


911 - Per fornire 10 kit di cura al soldato 
attualmente selezionato. 

ADJECTIVES - Per attivare il “God 
Mode”: tutti i vostri soldati 
possiederanno tutte le armi e munizioni 
illimitate. Potranno utilizzare qualsiasi 
oggetto speciale ed avranno alzate al 
‘massimo possibile tutte le loro 
statistiche. Non male... 

BILL - Per fornire immediatamente tutte 
le armi, le munizioni e gli 
equipaggiamenti speciali al soldato 
attualmente selezionato. 

DEADMAN - Per uccidere 
immediatamente tutti i nemici presenti 
sulla mappa. 

ELBOW ROOM - Per fornire ben 999 
punti-azione al soldato attualmente 
selezionato. Rambo non è proprio 


CHEAT 


nessuno... 
FILL MAGAZINE - Per fornire il negozio 
di Abdul con un paio di ognuno degli 
Oggetti presenti nel gioco. 

HOUR - Per aggiungere un'ora al tempo 
massimo necessario per finire una 
missione. 

LIBERTY - Per fornire tutte le armi e il 
massimo di statistiche al soldato 
attualmente selezionato. 

MMIN - Per aggiungere 5 minuti al 
tempo massimo necessario per finire 
‘una missione. 

MORTAL - Per fornire statistiche 
mediocri al soldato attualmente 
selezionato. 

NOUN - Per fornire il massimo di hit 
points di energia vitale al soldato 
attualmente selezionato. 

OH DARN - Per lanciare 100 proiettili da 
‘mortaio a caso su tutta la mappa. 

SEND IN THE CLOWNS - Per cambiare il 
titolo del gioco ed ottenerlo con una 
grafica tipo clown. 

SET MINE - Per piazzare una mina nella 
locazione in cui si trova il soldato 
attualmente selezionato. 

SMOKE - Per fornire 25 granate 
fumogene al soldato attualmente 
selezionato. 

STATS - Per aumentare al massimo 
possibile tutte le statistiche del soldato 
attualmente selezionato. 

TIMERS - Per fornire 10 cariche 
esplosive e 10 timer al soldato 
attualmente selezionato. 

VERB - Per fornire un caricatore per 
ogni tipo di arma al soldato attualmente 
selezionato. 


mente tutte le armi e il pieno di 
munizioni. 

= Per avere immediata- 
mente di nuovo tutta l'energia e il 


» Per avere 
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Durante il gioco digitate 
anzitutto [SALMONAXE] per 
attivare il cheat-mode. 


[SHIFT] + [Z] permette di 
avere immediatamente tutta 


er questo 


sottovalutato 
gioco della 
Bullfrog ho già dato alcuni 
codici in un precedente 
numero di K. Ora però sono 
riuscito a trovare l'elenco 
completo dei trucchi... 


la mappa visibile. 


TOSHINDEN 


Luigi Franzino di Oristano mi 
ha mandato via fax alcuni 


trucchi per questo ottimo 


picchiaduro della Playmates. 
Li avevo già pubblicati, ma 
dato che probabilmente il 
gioco è uscito nuovamente in 


versione economica 


(nell'ultimo mese almeno una 
decina di persone mi hanno 


chiesto informazioni), li 
pubblico volentieri. 


Mentre si è nello schermo del 
menu principale è sufficiente 


digitare i seguenti codoci: 


[F6] permette di far cadere 
uno bomba direttamente in 
testa ad una creatura 
nemica. 

[F7] permette di tirare un 
colpo di laser sul coppino di 
una creatura nemica. 

[B] effettua 
immediatamente l'upgrade 
di una struttura. 

[S] migliora 
immediatamente il nostro 
livello tecnologico. 

[F10] permette di ottenere 
immediatamente un bel 
mucchietto di soldi. 


LIFEISUNFAIR - Per poter 
conoscere tutte in una volta le 
mosse speciali di ciascun 
personaggio. 


VIRTUALI - Per poter giocare 
con una prospettiva 
dall'interno della testa del 
protagonista. 


FUNNYHEADS - Per dare un 
tocco di ironia al gioco, 
rendendo enormemente 
grosse le teste di tutti i 
lottatori protagonisti del 
gioco. 
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L'hockey della EA Sports 
rimane sempre il mio 
titolo preferito in tema di 
sport in cui ci si possa 
anche qualche volta dare 
una salutare scazzottata. 
Certo che talvolta, pur 
essendo dei giocatori 


immediatamente un tempo 
di gioco. 

[G] - Per far terminare 
immediatamente la 
partita. 

[0] obbl re la 
partita ad andare a<i 
tempi supplementari. 

[1] -Per effettuare 
un'entrata su un giocatore 
avversario che provochi 
sicuramente un infortunio. 


Ecco un trucco furbissimo 
inviatomi da Marco 
Albertinelli di Milano: 
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soldi in questo bellissimo 
gioco della Blue Byte, è 
sufficiente caricare da 
Windows il Notepad e poi 
aprire con questo 
programma uno dei file di 
salvataggio del gioco. Ad 
esempio, se avete eseguito 
l'installazione di default, 
dovrete cercare nella 
directory 
C:\bluebyte/AD/DAT/SAVE 
. Una avolta apertolo, 
posizionatevi sulla terza 
riga e digitate 99999. 
Salvate il file mantenendo 
lo stesso nome. Ora avrete 
| raggiunto il vostro scopo, 
avendo detto al gioco di 
darvi la bellezza di 99.999 
dollari, la cifra massima 
disponibile”. Grazie Marco. 


| 
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causa di una sconfitta 
propri: ulti ornata 
di campionato. Ecc 

che vengono 
provvidenzxialmente in 
aiuto queste gabolettte a 
dir poco succose. 


Anzitutto, durante la 
partita, dovrete digitare 
premendo il tasto [SHIFT] 
il codice [WAGD]. Poi 
potrete premere i seguenti 
tasti in ogni momernto che 
vorrete: 


[SHIFT] + [T] - Per ridurre i 
giocatore a dei grassissimi 
palloni di lardo. 


[H] - Per far segnare 
immediatamente all 
squadra di casa una rete. 
[V] - Per far segnare 
immediatamente alla 
squadra in trasferta una 
rete. 

[P] - Per far terminare 


giocatori avversari. 
[3] - Per assegnare una 
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| 
| 
accorgere che è dissimulato un 
sentiero sulla destra del primo 
grosso palazzo che incontrerete. Il 
sentiero conduce fuori pista verso 
alcune colline. Proprio su queste 
colline troverete un campo di 


INEMONSTER TRUCK MADNESS UNI 
‘a mamma Microsoft è [TREX] per trasformare il proprio 
arrivato questo simpatico veicolo in un bestione degno del 
gioco di guida su miglior Jurassik Park. Ora però 
fuoristrada che pare sia piaciuto l'inossidabile Doctor Kemal è 
davvero molto al pubblico dei riuscito a scoprire una cosa 


videogiocatori italiani. Del trucco —aNCOra più buffa e succosa: che 


del Tirannosauro (vi consiglio di 
attivare poi le viste esterne) vi 
avevo già raccontato: basta far 
partire una corsa e poi digitare 


nel gioco è possibile addirittura 
giocare a cal ! Infatti, se fate 
bene attenzione ai dintorni della 
partenza nella pista chiamata 
Highlands Rally, vi potrete 


calcio in piena regola, in cui 
(trovando il pallone abilmente 
nascosto lì in giro) potrete 
addirittura giocare a Monster Truck 
Soccer! 
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Oleoso Cyher Master, 

‘sono una ragazza appassionata di simulatori di volo. Ho comperato 

‘qualche mese fa Terra Nova ma non riesco a superare la missione 

numero 25. Distruggo tutte le installazioni nemiche, ma non mi 

‘scrive mai il messaggio di vittoria. Come mai? Che sia un bug? 
Marta Arteri - Milano 


Carissima Marta, 

(wow, una ragazza appassionata di simulatori di volo! Non ci posso | 
credere!!), Non penso che sia un bug, quanto un non corretto 
‘approccio tattico alla missione. Ho provato a rigiocare la missione 
diverse volte e secondo me il metodo migliore per superare la 
missione con successo consiste nell'equipaggiare i nostri 

compagni con un po' di lanciamissili e con gli auto-docs. Dopo il 


— arricchire trasportando merci via via 


Accidioso Cyber Master, 
puoi aiutarmi nella tua immensa 
conoscenza interstellare ad andare avanti 
con Privateer 2? La parte economica è per 
me un po' difficile. Esiste qualche trucco? 
Ciao. 

Ricky Superni - Torino 


Caro Ricky, 

Per Privateer 2: The Darkening non mi 
risulta esistano trucchi relativi ai commerci 
e alla parte economica. Visto che si tratta 
di una delle cose più divertenti di tutto il 
gioco, ti posso però suggerire alcune rotte 
da percorrere, alcuni mercati planetari da 
visitare e alcune merci da trasportare. 


1) Anzitutto ti consiglio di provare la rotta 
Hermes-Crius, che ho trovato 
particolarmente vantaggiosa per il 
trasporto di generatori solari e di sangue. 
2) Tra Bex ed Hephaestus ci si può 


ancora funzionali. 


sempre più “scottanti” come la birra, i 
pleasure borgs, impianti cerebrali 0 
livestock. 

3) Interessante è pure la tratta tra Janus e 
Karathikus in cui potrai provare a hi 
rimpinguarti il portafoglio vendendo f 
brickcrete, unità di comunicazione, enviro 
Suits e cibi sintetici. 

4) Estremamente funzionale è poi la 
possibilità di portare al ritorno (viaggio | 
Karathikus-JanusIV) più o meno di 
contrabbando cervelli e vari organi interni 

da vendere al mercato nero. 

5) Fiorente è la richiesta ad Hermes di = 
nervi ottici. Il pianeta migliore da cui 


partire è secondo me Leviatha, in cui È 
potrai anche raccogliere un po’ di o 
livestock. 


6) Sempre in tema di vendita sottobanco 
di organi vitali un viaggio molto lucroso 

può essere quello da Massanas a Ostina, 
portando a bordo cervelli e organi umani 


Mefitico Cyber Master, 

mi puoi aiutare a battere l'Archbishop Lazarus? 
Sto giocando a Diablo da più di tre mesi e ancora 
non l'ho fatto fuori. Ti prego: sei la mia unica 


Ipagni c d ci 7 speranza! 

lancio, devi ordinare ai tuoi compagni di squadra di attaccare Attilio Navone - Martina Franca (TA) 
immediatamentre l'installazione nemica. Mentre loro attaccano da 

Ovest, tu dovrai fare un largo giro e posizionarti a Sud. Durante Avventuroso Attilio, 


l’attacco, diverse guardie fuggiranno dal retro della base per unirsi a 
una pattuglia di Hegemony stazionante molto a Sud. Sta a te i 
intercettarle e farle tutte fuori prima che possano ricongiungersi 
coni loro compagni. Poi aiuta le tue truppe a spianare a zero le 
costruzioni nemiche. Ora dovresti poter vedere la tanto agognata 
scritta di missione compiuta. Altrimenti, significa che in qualche 
modo uno dei nemici è riuscito a fuggire dalla base, per cui, 
‘appoggiato da tutti i tuoi mezzi, dovrai attaccare la pattuglia 

tazionante a Sud. Buon combattimento! 


EP UN MONDO 
A FORMA DI DISCO 


Ciao. 


del resto del gioco? Noi sappiamo che tu la sai. 


peccato che nella tua lettera tu non abbia 
specificato in quale tipo di missione ti sia stato 
affidato il compito di sconfiggere l'Archbishop 
Lazarus. Infatti, se non ricordo male, ci sono tre 
differenti missioni in cui ti può essere richiesto 
questo compito: Red Vex, Black Jade e Archbishop 
Lazarus, appunto. Durante una delle prime due 
missioni, quando lo incontrerai, egli avrà 400 Hit 
Points, mentre nell'ultima missione, Lazarus sarà 
nettamente più forte e difficile da battere (600 Hit 
Points). Una volta sconfitto, ti verrà offerta 


l'opportunità di incontrare Diablo in persona, oltre 
‘a un premio di tre oggetti magici di grande potere 
scelti a caso tra un gruppo di 15. La tattica che ti 
consiglio di adottare, e che nelle mie partite è 
sempre funzionata, è la seguente: se impersoni un 
guerriero, devi portarti vicino al nemico e fare un 
singolo click col mouse su Lazarus per cominciare 
il tuo attacco. Poi aspetta, perché lui scomparirà (è 
per questo motivo che lui è così difficile da 
battere). Quando lo vedi ricomparire, riclicca 
nuovamente su di lui senza aspettare nemmeno un 
microsecondo. Solo così riuscirai a sconfiggerlo. 
Naturalmente devi essere ben equipaggiato. Se 
invece impersoni il ladro o il mago, allora devi 
stargli un po' lontano, utilizzando però la stessa 
tattica, e cioè sparando immediatamente nel luogo 
nel quale tu ti stai accorgendo che lui si sta 
teletrasportando. Più facile a dirsi che a farsi, però 
funziona... 


completa del gioco sarebbe troppo lunga da 


scrivere. Comunque il modo in cui superare 


Rossana Francesso l'ostacolo di Susan (la ragazzina che sta 
sull’altalena si chiama così) non è troppo 
Fatale Cyber Master, Altrettanto fatale Rossana, complicata. Dovete solo accettare un baratto con 


io e Riccardo, il mio ragazzo, siamo bloccati da 
un po’ in Discworld 2 nel punto in cui c'è la 
bambina sull’altalena. Ci puoi dare la soluzione 


non sia mai che io ignori le richieste di aiuto da 
parte di due piccioncini innamorati... anche dei 
Videogiochi! Mi dispiace, ma la soluzione 


lei: dovete portarle un po’ di libri dalla Death's 
library e lei a questo punto vi darà il carrello con 
le ruote molto volentieri. 


Militaresco Cyber Master, 
ho 24 anni e sono un appassionato 
di giochi di strategia militare. Amo 
sia le ambientazioni storiche 
(Seconda Guerra Mondiale) che 
quelle moderne (Guerra del Golfo). 
Dopo aver letto la recensione di 
Steel Panthers 2, ho comprato il 
gioco e mi è piaciuto molto. Esiste 
qualche altro gioco del genere che 
mi puoi consigliare? 
Dario Conegliato - 
Borgomanero (NO) 


Generalissimo Gianni, 

Steel Panthers 2 è indubbiamente tra 
i migliori wargame ambientati 
nell'epoca moderna della storia dei 
Videogames, ed è quindi difficile 
trovare qualcosa di meglio in questo 
campo. Tuttavia, penso di poterti 
consigliare un gioco che in America 
ormai è divenuto un oggetto di culto: 
TacOps. Si tratta di un gioco 
estremamente “serio”, cioè dotato di 


pochissima grafica e di un sonoro 
quasi inesistente, ma che è in grado 
di riprodurre un ipotetico scontro di 
guerra convenzionale in Europa tra 
la NATO e l’ex Patto di Varsavia con 
una fedeltà e un realismo senza 
precedenti. Inoltre, il gioco possiede 
un motore di intelligenza artificiale 
davvero ottimo, capace di ricreare in 
maniera assolutamente plausibile le 
reali tattiche impiegate dai sovietici 
per affrontare scontri di questo tipo. 
L'unico problema è dato dal fatto 
che il gioco non è importato, e che 
quindi dovrai ordinarlo 
‘appositamente tramite un negozio 
specializzato nell’importazione di 
giochi. La casa che lo produce è la 
famosa (almeno per gli 
appassionati) Arsenal Publishing, 
una casa americana che chiunque 
con un minimo di esperienza di 
importazione dagli Stati Uniti 
conosce. Cercalo, compralo e poi 
fammi sapere... 
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COGNOME: 


INDIRIZZO: 


ETÀ: 
LA MIA DOMANDA E’: (MAX 55 PAROLE) 


Indirizzate le vostre “missive” a Cyber Master presso 
Media Group - via Pagliano, 37 - 20149 Milano 


— BENVENUTI NEL SITO CARTACEO DI BLU ICE 


Ele Edi View fio Bookmarks (plione  Dieetoty \Window. Helo 


cea] E) et rr ei 


Tola: [| www.k.iVsoluzioniblu_ice 
fo New? | _Whak's Cool? 


estremità.. 


Destinatione | Net Sesroh |_Paople_|_Soltwsre 


3) Soffiate negli strumenti a fiato per liberare il gatto. 


Nell’ottava puntata di consigli per l'avventura a enigmi prodotta dalla Psygnosils, gli aiuti 
che vi possiamo dare sono come sempre quattro: 


1) Nella stanza della musica bisogna far attenzione “al topo sullo scaffale”. 


2) Il trombone non suona perché è arrugginito: ingrassatelo usando del burro. 


4) Per ottenere le corde per il basso, dovrete utilizzare il gatto “tirandolo” per le due 


CYBER MASTER 


I GIOVIANI-ATTACCANO 
GLI UMANI SI vii 
DA CHE PARTE STAY 2 


j 


IN) 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
MINIMO: PENTIUM 90 
© SUPERIORE, 16 Mb RAM, 
SVGA, 40 Mb LIBERI SU HD, 
LETTORE CD-ROM 4X 
RACCOMANDATO: PENTIUM 
166Mhz, 16 MB RAM, SVGA, 
40 Mb LIBERI SU HD, CD-ROM GX, 
TASTIERA E MOUSE, 
SOUNDBLASTER O COMPATIBILI. 


i NO TE R AUG MMMN È 


Verdi 


( 167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


TI OFFRE 
L’ABBOI 
PIU’ VANTAGGIOSO. 
PERTE. 


po 


K+CD ROM/ 


| ABBONARSI A 
HA MOLTI VANTAGGI 


MI uno scontODEL 20% 


Mi interessa l'abbonamento annuale (12 numeri) al mensile K+CD ROM con il 2 sconto. Pagherò 
Mi AG, tutta la N il mio abbonamento solo L. 96.000, anzichè L. 118.800, anche in 3 rate mensili di sole L 32.000. 
etiAi ot bonamento Non invio denaro ora, pagherò solo in seguito, con i bollettini di conto corrente postale ma levi 
UNA FACILITAZIONE COGNOME 
E puoi anche pagare a ratel NOME 
Compila, taglia e spedisci oggi stesso 
questa Scheda di Adesione in busta chiusa VIA N 
affrancata come lettera a: 
1 CAP. LOCALITA” PROV. 
RCS Rizzoli Periodici 
Servizio Abbonamenti TEL / FIRMA 


Via Rizzoli, 2-20132 Milano 


(del genitore per i minori) 


Offerta valida solo per l’Italia e per i nuovi abbonati ogni adesione è sottoposta all'accettazione della casa. 


Fresca come una rosa e (ovviamente) riposatissima, mi accingo a 
ripercorrere un nuovo anno insieme a voi. Le vacanze sono andate 
benissimo. Ho cuccato dei lettori mentre sfogliavano la rivista in 
spiaggia: i commenti mi sono sembrati entusiastici. Innanzitutto, 
mi permetto di augurare a “K” 1000 di questi compleanni! Dato 

che credo nella reincarnazione, vorrei risvegliarmi tra trecento 
anni e trovare in edicola la rivista dal logo più famoso d'Italia! 


CERCASI ARCHEOLOGO 
ESPERTO 


Ciao, 

probabilmente a quest'ora (23:17) starai dormendo, 
‘e quindi ti auguro un buon riposo ovunque tu sia! 
Scrivo perché ho un piccolo problema con “The Dig”: 
nel complesso sotterraneo dov'è morto l'archeologo 
del gruppo ho trovato la bacchetta viola, la lastra 
metallica e ho visitato il centro energetico e il centro 
di comando. Le incisioni sulla bacchetta non mi sono 
di aiuto - le uso come codice sulle porte ma non 
serve a niente mentre negli altri luoghi non ho la più 
pallida idea di cosa fare. Sicuramente la risposta è 
banale ma in questo momento ho il cervello in tilt, 
‘sono abituato infatti a problemi molto più complessi 
(difficile essere modesti quando si è i migliori), 
scherzi a parte non so più che pesci prendere e ti 
ringrazio sin d'ora per l’aiuto, dato che non ho molti 
numeri di K e aspettare chissà quanto per un 
arretrato non mi piace molto; sei tu la mia unica 
‘speranza (adesso ti tocca rispondermi - non vorrai 
certo deludere un fan!). Già che ci sono: sai qualcosa 
a proposito del gioco di X-Files che hanno 
annunciato tempo fa? Sono un maniaco del film 
(come testimoniano i larghi sorrisi dipinti sui volti dei 
commessi del negozio nel quale mi rifornisco di 
gadgets e video) e non vedo l'ora di installarlo sulla 
mia astronavetta. Ti ringrazio per l’aiuto e... Trust no 
one because they are here! 

Konrad Schubert 

alias Jack of Shadows 


Gu ard ai «ho giocato a The Dig tanto 
tempo fa, ma se non ricordo 
male la prima bacchetta che trovi (quella 
all'interno dell'astronave sul pianeta) non serve 
‘ad aprire le porte del sotterraneo. Difatti questa 
bacchetta ti servirà proprio alla fine del gioco. La 
bacchetta che aprirà la prima delle porte la 
troverai vicino alla colonna di Nexus, alla destra 
del cadavere di Brink. 
Comunque sto convincendo il nostro esperto del 
Cover Disk a inserire al più presto possibile la 
soluzione sul nostro supporto magneto/ottico. 
Per quanto riguarda il gioco di X-Files non ho 
ancora date precise, ma presto sarà disponibile... 
Baciotti. 


PIRATI DELLA STRADA 


probabilmente questa lettera finirà nella zona del 
deficiente del mese ma non è questo il punto. Come 
ben saprai hanno censurato il gioco Carmageddon 
mettendo zombi al posto degli uomini (e anche al posto 
delle donne ha-ha-ha) e fino a ora qui va bene. Sono 
contrario alla violenza gratuita e sono d'accordissimo 


Silvia 


conla sostituzione. Ma il grave problema non è la 
mancanza di sangue sullo schermo, ma è (e ora parlo a 
nome di tutti i videogiocatori che hanno acquistato il 
gioco della SCI) la completa eliminazione dell'alta 
risoluzione. Il gioco risulta quasi ingiocabile su un 21 
pollici, già l'azione è frenetica e non lascia tempo per 
riflettere ma con una pixelatura tale da scambiare i 
semafori per degli zombi ci si può ritenere soddisfatti di 
riuscire a finire un giro tutti interi. Un altro grave difetto 
della versione italiana è il doppiaggio delle voci: io 
preferisco di gran lunga una voce inglese, che ho 
trovato in una demo, dire “Checkpoint” che sentire un 
tipo mezzo sbronzo racattato per strada mugugnare il 
lamento strascicato “Punto di controllo". Con questa 
lettera vorrei soltanto svegliare un po' coloro che 
hanno censurato Carmageddon e fargli capire che un 
gioco non è bello perché è violento ma perché è 
realistico, longevo, e divertente di per sé. E' una cosa 
davvero stupida togliere la bella grafica a un bel gioco. 
Togliete solo la violenza (molti probabilmente non 
saranno d'accordo). Ciao, 

Orsnick (AOSTA) 


Caro Orsnick (ho fatto un po' fatica a 
scriverlo...), in un certo senso ti devo 
dar ragione. Come già ampiamente trattato due 
numeri fa su K, il caso Carmageddon ci ha 
decisamente infastidito, anche se non ci è 
particolarmente piaciuto. Per quanto riguarda la 
grafica, ti posso dire che sul manuale allegato al 
gioco è scritta la riga di comando per lanciare il 
gioco in modalità Hi-Res. Se digiti dal prompt di 
Dos il comando “carma -hires”, potrai interagire 
con gli zombie in alta risoluzione. Il gioco 
scatticchia parecchio anche su Pentium 166, ma per 
lo meno non avrai la malaugurata sventura di 
centrare un semaforo credendolo uno zombie. 

Per quanto riguarda la tua opinione sul gioco, non 
posso che accettare il tuo punto di vista. Se qualche 
lettore la pensa diversamente, potrà rispondere al 
nostro amico tramite questa rubrica. 

La mia impressione sul gioco la conoscete già. 
Bacini. 


ADULATORE 


Bruttissima Silvia, 

si, insomma, se vuoi qualche aggettivo più carino fatti 
veni una foto; si vede normalmente sulla nostra 
mitica rivista qualche foto di redattori pelosi, brufolosi: 
‘a quando il tuo bel (cosi tradunt) faccino? 
Parlando ora di K-Box, siccome non ho molta fantasia 
proseguirò a mo’ di elenco. 
- Messaggio per Stefano; io sono un ragazzo di 16 anni 
che non è omosessuale e non ne ha mai conosciuto 
‘uno, ma non per questo non mi sento vicino a te e a 
tutti coloro che hanno il tuo stesso “problema”, se così 
si può definire un fatto che ormai accomuna molta 
gente da molto tempo (fin dai tempi dei greci). Infine 
sappi che, come nel caso di Silvia, potrai trovare rifugio 


anche tra persone eterosessuali (non necessariamente 
“normali*). 

= Saluto calorosamente il sedicenne, e a tutti coloro che 
hanno per amico un 486: non demordete! Non 
preoccupatevi! Non pensiate che i Pentium e i vari 
Septium e Optium divertono molto di più noi veri 
videogiocatori. Silvia lasciamelo dire: abbasso 
Windows 9?I! e GP2: un gioco in cui il divertimento 
non esiste: allora, se vuoi la grafica accendi la tv; i 
video-giochi servono a divertire! 

= Ti prego, la soluzione di “Red Alert" anche peri 
Soviet, io ho solo quel CD! 

- Idea: Fans Club-K nelle città principali? Non male! 

= Trucchi per “Sensible Soccer (il mito!) 96-97". 

Silvia, se mi pubblichi e mi rispondi a fondo... mi 
abbono a K! Saluti a "One" che è in caserma. 

Teo ‘81 from Caruggi (Ge) 


M siete proprio incorreggibili! Mi hanno fatto 
a un videogioco dove appaio quasi sempre in 
costume da bagno (e non potete per ora chiedere di 
più!!!), in copertina del gioco c'è la mia foto, sono 
state fatte tante pagine di promozione del gioco 
sulla rivista (e ci dispiace che non sia stato di tuo 
gradimento... ma ti ricordo che comunque K è stata 
la prima rivista al mondo a fare un proprio 
videogioco, dove la protagonista è colei che tiene 
l'angolo della posta più letto nel settore 
videoludico! ndr.)... Insomma, probabilmente (se mi 
Totaro] sarò presente alla serata dedicata 
degli OsKar. Vi prometto che sarò 

ESPLOSIVANI In fondo un po' di mistero non fa mai 
male, no?!? 
Rispondiamo un po' alle tue domandine: 
- finalmente un bel messaggio di solidarietà per 
Stefano (a proposito, come stai?). Non posso che 
‘essere concorde con il tuo pensiero; 
= certo, i servono per divertire, ma 
ricordati che grazie alle nuove tecnologie 
informatiche è possibile rendere più interessante 
l'interazione con il computer. Personalmente trovo 
che giocare con un Pentium e una scheda 3Dfx sia 
davvero fantastico, e le emozioni che si provano 
sono difficilmente paragonabili; 
= ho passato la tua richiesta a chi di dovere... ci 
stanno già lavorando; 
= per ora ci siamo “limitati” a progettare il fans club 
di Lara Croft (spero vivamente di vederti in prima 
linea!); 

- anche per questi trucchi il Dott. Kernal è stato 
informato, e presto avrai una risposta; 

= grazie per i mitici trucchi di Theme Hospital. 
Ora tocca a te... Devi abbonarti a K. 
Un bacione! 


SOTTO UNA LUNA 
ASSASSINA 


Carissima Silvia, 

è la seconda volta che compro il vostro giornale. 
Subito sono stato affascinato soprattutto dalla tua 
rubrica. Ancora non so chi siano Cyber Master e Roy, 


‘ma conosco te. Nella tua rubrica ho notato che non 
escludi persone diverse da noi, e questo mi è 
piaciuto molto. Ho seguito, prima di voi, i giornali 
The Game Machine e Zeta, ma il vostro è ìl migliore, 
anche se quando lo prendo in mano si rompe, cosa 
che con gli altri non accadeva. Potreste migliorare 
questo aspetto della copertina, in modo da 
irrobustirla? Scusa se critico un po’ questo giornale, 
che comunque resta sempre il migliore, ma 
piuttosto passiamo ai videogiochi e ai computer. 
Possiedo un Pentium 133, Sound Blaster 16, CD2X, 
SVGA e Windows ‘95. Comunque, ho intenzione di 
potenziarlo. Volevo chiederti, non so se lo conosci, 
di “Under a Killing Moon", perché mi sono 
‘incastrato’ in un punto dove devo spedire un fax o 
per posta un foglio per ricevere una tessera per il 
negozio di elettronica. Ti prego di aiutarmi. 

Ti saluto e ti ringrazio. Ciao 

Stefano - Trebaseleghe (Pd) 


P.S. Vorrei salutare un mio amico di nome Luca che 
abita a Trebaseleghe e Luigi di Martellago. 


G Stefano, ci piace pensare di essere 
aro “unici” nel settore. Noi siamo K, e 
facciamo la nostra strada. 

Ti ringraziamo, quindi, di aver scelto la nostra 
testata, e ti promettiamo di renderla sempre più 
di tuo gradimento. Il tuo computer va benino, 
forse dovresti aumentare un po' la memoria RAM 
‘e cambiare il tuo lettore Cd-Rom, Se poi ti 
dovessero avanzare dei soldini, pensa 
all'acquisto di una scheda video 3Dfx. 

Abbiamo pubblicato la soluzione del gioco nel 
numero di K-83... Pregherò il Cyber Master di 
‘pubblicare la risoluzione dell’enigma da te 
richiesto. 0k? 

Baci. 


e QUESTO 


Cara Silvia, 

sono un nuovo abbonato di “K” e oggi, sfogliando il 
numero di Agosto, ho letto alcune lettere a "K Box" 
e ho deciso di scriverti anch'io per chiederti alcuni 
consigli. Il mese scorso ho avuto la fortuna di fare 
un viaggio negli States e, da appassionato di PC, ho 
visitato alcuni Megastore. Approfittando dei prezzi 
‘veramente ridicoli dell'hardware negli USA 
(naturalmente confrontati all'Italia), ho comprato un 
processore P200 Intel, un hard disk Seagate 2.5 GB, 
‘un cd Creative Infra 1800 e una scheda video 
Matrox Mistique con 2MB (oltre, naturalmente, a 
‘una decina di giochi). Arrivato in Italia, ho montato 
il tutto sul mio “vecchio” P133 Intel. La differenza 
naturalmente era enorme (anche perché ho 
aumentato la cache a 512Kb e 32 MB ram), ma mi 
sono trovato subito dei problemi che ancora non 
‘sono riuscito a risolvere. 

Prima di tutto, non capisco perché non riesco più a 
far partire Fl GP2, gioco che con la configurazione 
precedente funzionava benissimo e invece ora, 
dopo la schermata iniziale, si blocca e mi dà il 
‘monitor nero. Un amico mi ha detto che è colpa 
della scheda video che non supporta il gioco. Se è 
vero, vorrei sapere se esistono delle patch di 
aggiornamento per eliminare questo problema. 
Inoltre, ho osservato che tutti i nuovi giochi usciti o 
prossimi all'uscita supportano la scheda 3Dfx, e 
volevo sapere se secondo te ho sbagliato standard 
‘con la Matrox, o se ho ancora speranze di non 
cambiarla ancora prima di usarla. Il secondo 
problema riguarda il lettore CD Rom. Quando l'ho 
preso ho pensato di spendere qualche dollaro in più 
e prendere un Creative, visto che possedevo già la 
Sound Blaster e il CD Rom della stessa marca. Ho 
collegato i cavi alla Scheda sonora e sia pur 
funzionando bene non mi fa sentire la musica FM 
dei giochi se non dall'uscita per le cuffie posta sulla 
facciata anteriore del lettore, ma dalla quale non 
riesco a sentire la musica Midi. In più, durante 
alcuni giochi con sottofondo musicale e in primo 


piano effetti (tipo un motore di una macchina) è 
come se si sentisse a scatti. Oltre a questo ho dei 
problemi con il Software del CD Rom “Creative Infra 
Suite” che mi blocca il tutto appena carico Windows 
‘95. Sapresti dirmi perché? 

Ti ringrazio anticipatamente. 

Raniero B. 


Ch fortunato sei! Ti permetti i viaggetti 
e negli States, e svuoti i negozi di 
informatica! Ma allora sei ricco!!! Sto proprio 
cercando un riccone appassionato di 
informatica... Ho provato con Zio Bill, ma mi ha 
sempre dato picche! Scherzi a parte, l'annoso 
‘problema di GP2 è sempre di attualità. Per 
fortuna sta per uscire il suo antagonista (quello 
della UbiSoft recensito in anteprima su questo 
numero di K, ndr.) che utilizza la scheda 3Dfx. In 
effetti (anche se smentito dalla casa distributrice 
del prodotto) la Matrox Mistique dà dei 
problemini con GP2, risolvibili con una patch 
che se non erro abbiamo messo su qualche 
nostro Cover Disk (se non la abbiamo ancora 
inserita, pregherò chi di dovere di inserirla). 
Come già accennato negli editoriali di apertura 
dello speciale E3 del numero di Luglio, lo 
standard delle schede 3D è stato assegnato alla 
3Dfx. Se ce la fai, cambia immediatamente la tua 
scheda video con un'altra che monta il chip della 
Voodoo. Per il problema del Cd Rom posso 
solamente intuire che ci sono dei conflitti 
hardware in atto. Controlla bene tutti gli 
indirizzi di interrupt e di 1/0, poi collega (tramite 
apposito cavetto in dotazione) il CA Rom alla 
scheda audio (il cavetto ha due connettori piccoli 
‘a quattro fili). Questo cavetto ti permetterà di 
ascoltare le tracce audio attraverso le casse. Non 
basta collegare solamente l’unità Cd Rom alla 
scheda tramite il cavo parallelo interno; devi 
connetterlo con questo secondo cavetto. Se non 
lo trovi, puoi acquistarlo presso qualsiasi 
negozio di computer a poco prezzo. 

Se la configurazione del lettore Cd Rom è di tipo 
Plug ‘n’ Play, prova invece a “forzare” gli 
indirizzi di interrupt e I/O. Non dovresti, così, 
avere più problemi. Fammi sapere come ti è 
andata! 

Baci. 


ToY UN, DUE, TRE 


Carissima Silvia, 

questa è la seconda volta che ti scrivo: la volta 
precedente avevo cercato di convincerti a 
togliere le soluzioni da K. Stai tranquilla, ho 
capito che le soluzioni dei giochi occorrono per il 
bene del genere umano e non, quindi non mi 
ripeterò sull'argomento. Ti scrivo per dare 
ragione a tutte quelle voci dei Pentium-less che 
sì sprigionano ormai usualmente dal tuo K-Box. 
Lo so benissimo come si trovano questi ragazzi 
come il sedicenne anonimo del numero di Giugno 
e tanti altri, poiché anch'io sono sprovvisto di 
Pentium, e sono un felice (forse) e fiero (questo è 
sicuro) possessore di un 486, Dx2 anche. Un 486 
il quale ad agosto compie tre anni di vita, 
comprato perché il vecchio 286 non bastava più 
per far girare il Quest for Glory IV, gioco che 
avevo già comprato e non potevo assolutamente 
perdere solo per il fatto che diceva “386 
Iequired", in quanto facente parte di una serie 
alla quale sono affezionato fin da quando avevo 
dieci anni. Quindi, preso questo computer ‘a 
crescere’, come si comprano le scarpe, non ho 
avuto più problemi per questi felici tre anni... Si, 
felici, poiché non ho avuto nessun altro problema 
di richieste dei giochi; poi piano piano ho messo 
il CD-Rom, la SoundBlaster 16, lo scanner e la 
stampante laser, facendone una macchina sia di 
lavoro sia di gioco decente. E adesso, che sembri 
vero o no, e come tanti nella mia stessa 
situazione sapranno, queste macchine, che come 


prestazione sono decentissime, stanno 
diventando roba da dar via al più presto prima 
che valgano proprio nulla, come i 286 e gli altri a 
suo tempo. Se non roba da pattumiera per ì tanti 
ganzi che si possono permettere il Pentiummone 
attrezzato con il meglio del meglio, perfino con la 
caffettiera computerizzata! Il fatto è che il 
mercato dei computer è un mercato ‘citrullo’ dal 
punto di vista dell'utente: la ‘bomba' di ieri è la 
spazzatura di oggi. Come diceva tale sig. Baldacci 
nell'editoriale di CHIP di giugno, la strategia di 
Intel è quella di Sergej Bubka, saltatore con 
l'asta, che ha alle spalle 35 record mondiali. Intel 
potrebbe benissimo superare il proprio record di 
dieci centimetri in una volta, ma se lo supera 
dieci volte facendo un centimetro in più per 
volta, si becca dieci premiazioni (che significano 
anche $$$$$$$) invece che una sola. Quindi, il 
maledetto processorino diventa sempre più 
potente, ma di poco; l'importante è far capire che 
quello vecchio (che è ancora buonissimo) non 
serve più a niente, e poi il resto vien da sé. Tutto 
questo perché il produttore di computer, dopo 
aver rifornito tutto il paesino, potrebbe anche 
chiudere, dato che ormai il computer ce l'hanno 
tutti, ma naturalmente non lo fa: finché ci può 
tirare fuori soldi continua, e per far questo punta 
sul desiderio di perfezione che è in tutti noi, 
costruendo macchine sempre più perfette e 
potenti, che poi tanti, convinti, comprano. E, cosa 
tristissima, a reggere il gomito a questi produttori 
e alla loro strategia ci sono i programmi, e anche 
loro, I VIDEOGIOCHI!!! Alcuni produttori di questi 
ultimi probabilmente lo fanno in buona fede, 
approfittando delle nuove tecnologie messe a 
disposizione che aiutano a rendere il gioco 
sempre più bello e avvincente (e questo è un 
fatto positivo), ma purtroppo incoraggiano anche 
l'acquisto di queste macchine sempre più grosse 
e costose! Semplicemente perché, usando le 
nuove tecnologie, questi giochi hanno bisogno di 
processori sempre più veloci; e dato che ormai ci 
sono tantissime persone per i quali il computer 
significa gioco, i computeroni si vendono 
tranquillamente. E perché i videogiochi, che 
hanno raggiunto livelli eccellenti anche sul 486, 
vedi Pandora Directive, The Best Within, Full 
Throttle e altri, fanno uso di questi processori? lo 
credo che con quello che adesso i giochi ci 
offrono, non ci sarebbe da chiedere poi tanto in 
più, anzi, va benissimo così. Perché non si 
fermano sul 486 minimo e non fanno felici 
tantissimi giocatori (ormai per il 286 e per il 386 
non c'è più nulla da fare)? E' qui che è davvero 
triste la faccenda: i produttori di videogiochi 
sono costretti a farlo, se vogliono sopravvivere. 
Se non usano queste macchine sempre più 
potenti e non le fanno diventare il minimo 
richiesto, i produttori di computer non li vendono 
a quei tanti appassionati che non possono 
perdere il videogioco del momento, e se non li 
vendono, a parte che sono incasinati, c'è meno 
diffusione tra la gente di queste nuove macchine 
(“Ehi, lo sai che mi sono comprato un Pentium?" - 
“Già che ci sono potrei pensarci anch'io"), e se 
c'è meno diffusione i videogiochi perdono 
mercato. 

E' uno schifosissimo giro vizioso. Ho parlato di 
videogiochi perché sono quella categoria che ci 
tocca più da vicino, ma mi riferisco anche a 
programmi in generale. E non finisce qui! Anche 
tecnicamente è tutto fatto per invogliare a 
comprare un computer nuovo. Dato che a Natale 
so che mi aspettano il Quest for Glory V, il King's 
Quest VIII, il Monkey 3 ecc. e SENTO che vogliono 
il Pentium, io e mio padre, per cercare di 
spendere il meno possibile, abbiamo pensato di 
costruirlo da noi; cosa fattibile, ma tutto è stato 
fatto per ostacolare il più possibile l'adattamento 
dei componenti di un 486 alla scheda madre di 
un Pentium. Quindi, si salvano solo la scheda 
‘sonora, le periferiche, la case e il CD-rom. Si, il 
CD-Rom... Quando lo comprai, uno a doppia 
velocità (ora ho un 4x) nel Novembre del ‘94, 


spesi ben 400.000 lire tutte mie, per risparmiarle 
a mio padre che già mi aveva comprato (e 
quando può mi compra tuttora) tanto nel settore, 
e adesso, in un catalogo di un negozio qua a 
Pistoia, trovo un CD-rom 20x (!!!) a 250.000 lire. 
COSE CHE FANNO DECISAMENTE RIVOLTARE LO 
STOMACO! 

Non sono un invidioso di coloro che hanno il 
Pentiummone, ho un amico che lo ha preso da 
poco (vero Riccardo?), e fra qualche mese ne avrò 
anche un altro, ma non me ne frega nulla! 
Semplicemente, non accetto di dover buttare un 
486 decente per via di un insulso pezzettino di 
plastica con su scritto “Pentium Intel” e di una 
schifezza di Windows ‘95 (che come il suo 
predecessore mi sembra che crei solo dei casini), 
dato che sono indispensabili per fare i giochi 
nuovissimi, che mi piacciono; e di rinunciare ai 
giochi degli anni ‘80 ma anche recenti (che 
anch’essi mi piacciono) o perché vogliono un DOS 
puro, non quella emulazione che c'è col Windows 
‘95, o perché semplicemente vanno troppo veloci 
e quindi diventano giocabili. 

In ogni modo c'è poco da fare: se nelle recensioni 
di K continueremo a veder scritto “XXX richiede 
‘un Pentium 100, e Windows ‘95”, e nel Cover 
Disk tutti i demo segnati col simbolino Windows 
‘95 e poi sotto “Processore: Pentium”... non ci 
resta che piangere, o fare un mutuo e passare a 
essere pentiummisti. Rimanendo quattrottoseisti 
e, perché no, treottoseisti almeno nel cuore 
(finale appassionato). 

Silvia! Ho finito! Tu cosa pensi in proposito? 

Per pietà pubblica la lettera ìl prima possibile e 
pubblicala intera (altrimenti ti mando Duke 
Nukem e Mike Bongiorno!). 

Un saluto a tutti i lettori, e uno in particolare ai 
quattrottoseisti, e che devono cambiare. 

E se volete continuare a parlare dell'argomento, 
fatevi vivi sul K-Box!! 

Sambo ‘82 


Che dire... il mondo va avanti, e 
fortunatamente per l'umanità 
procede alacremente! 

Non ci resta che rimanere al passo coi tempi, 
e godersi il più possibile tutto ciò che ci 
viene offerto. 

Un consiglio, però, te lo posso dare. 
Personalmente, prima di un acquisto, 

mi accerto della sua longevità. 

Leggendo le riviste informatiche di settore 
cerco di capire se sono in arrivo o no ulteriori 
processori, oppure schede grafiche 
particolari... insomma, cerco di crearmi uno 
“standard’ che duri almeno due anni. In 
questo momento possiedo un Pentium 166 con 
32 Mb di Edo Ram (molto più veloce della 
memoria convenzionale) e un lettore Cd Rom 
8x. Per quanto riguarda le schede video ho 
optato per una S3 Virge con 4 MB di VRAM e 
una scheda video 3Dfx della Orchid. 

Lo possiedo da qualche mese, e per ora 
l’unica cosa che cambierei è il processore. 

Se lo rivendo a qualche amico, ci metto una 
piccola differenza e mi compro un bel P200. 
Anch'io l'ho assemblato, e ti posso assicurare 
che tra tutto quanto non ho speso più di 

due milioni. 

Una cifra decisamente raggiungibile a coloro 
che intendono acquistare un computer. 
Comunque, anche così il mio computerino 
funziona che è una meraviglia, e mi permette 
di apprezzare qualsiasi giochino in 
commercio. Dai retta a me... l'upgrade lo devi 
fare per te stesso. Vedrai che una volta che 

ti sarai “convertito” il mondo videoludico 

ti sembrerà indubbiamente migliore! 

Bacini. 


Sensibile Silvia, 

è la prima volta che scrivo e volevo chiederti un 
consiglio; visto che la persona (o quasi) che è il Cyber 
Master in cui io avevo e ho molta fiducia non mi ha 
risposto dopo molti appelli, mi rivolgo a te, o divina 
Silvia. Io volevo solo sapere il tuo parere su un 
videogioco, CONSTRUCTOR, che a mio parere è 
valido. Potresti essere così gentile da dirmi se 
comprarlo o dirigermi verso un altro prodotto dello 
stesso genere? Infine, volevo delle informazioni sui 
prossimi giochi che usciranno sullo stesso tipo. Ti 
saluto con la speranza che questa lettera non venga 
tracciata. 

Salve da Daniele 


P.S. L'aggettivo di Divina calza a pennello con il tuo 

nome! 

P.P.S. Gli amici mi hanno soprannominato Kappa. 

C ‘aro Daniele, come potrai leggere in 
questo magico numero di K ti 

abbiamo offerto una stupenda recensione del 

gioco Constructor. A me è piaciuto tantissimo e mi 


sono molto divertita in redazione a giocarlo. Te lo 
consiglio vivamente! 


(* ) ANCORA PROBLEMI 


Cara Silvia, 

ho acquistato un K6 MMX 166, MM32 Mb, Cache 512 
K6, HD 2,1 Gb, CD16x, SB 16 stereo PnP, Matrox 
Mystique 2 MB: una bomba’ secondo il venditore. 
Vanno benissimo i giochi allegati alla Mystique, idem 
per F1GP2, HIND, SU-27 Flanker. 

Poi ho acquistato NASCAR2 e sono cominciati i 
problemi. Mentre su un INTEL con normale VGA va 
come una scheggia, sul mio sì impianta sul controllo 
del sistema segnalando “errore di protezione 
generale”. Anche settando il video come normale VGA 
non supero il problema, neppure dopo aver aggiunto 
Direct 3.0 che prima mancava (era necessario?). 
Caricandolo in modalità DOS, tratta lo schermo peggio 
di Tele+2 senza decoder e poi WIN ‘95 mi segnala 
sistema bloccato! Hanno rapito il VFAT! Sarò ripartito 
dal FDISK + DOS + W95 almeno 10 volte. Vuoi vedere 
che il K6 non è affatto compatibile 100% al Pentium 
Intel? Dal poco di cui sopra ti viene qualche idea? Ti 
ringrazio per il tempo dedicato. 

Bacione Sergio 


tutta sincerità no... l'elettronica è tanto 

affascinante quanto imprevedibile. Se ti dico 
quante volte mi devo scontrare in redazione con 
tutti i redattori! Pensa che, con computer similari, 
solo sul mio si riescono a prendere le immagini dei 
giochi da mettere sulla rivista senza problemi. 
Pensa che anche un nostro collaboratore possiede 
l'esatta configurazione del mio, ma col suo non c'è 
verso di riuscire a catturare un solo screen shot! 
Mi sai dire il perché? Il tuo problema l'ho passato 
al mitico Dott. Kernal... Prossimamente potrai 
trovare una risposta sicuramente più autorevole 
nelle sue pagine. 
Bacini. 


STAVOLTA... 


HARDWARE 


Cara Silvia, 
mi chiamo Marco e ho 21 anni. 
Comincio con i consueti complimenti per come 


portate avanti la mia rivista preferita. 

Avrei qualche domanda da farti: 

1) Sono un possessore di Pentium 200 MMX con 
32 Mb, scheda Matrox Mistique 4 Mb e Orchid 
Righteous 3D. Vorrei chiederti se giocando con la 
scheda 3Dfx le estensioni dell'MMX mi servono a 
qualcosa o se in qualche modo riescano a lavorare 
insieme. (A proposito, mi potresti dire le reali 
differenze tra la mia Orchid e la Diamond Monster 
e in cosa ho sbagliato (0 ho fatto bene) scegliendo 
la prima?). 

2) Ho un dubbio che mi assilla da tanto tempo: 
ascoltando i miei amici e anche leggendo qualche 
rivista, ho constatato che (forse) i miei 256 Kb di 
cache di 2° livello non sono del tutto appropriati 
con il mio computer e che 512 Kb 
‘aumenterebbero le prestazioni generali del mio 
comunque già ottimo PC. E' vero? 

3) L'ultima cosa. Ho comprato un nuovo gioco che 
racchiude il mitico Bubble Bobble e l’inossidabile 
Rainbow Island. 

Non è che rispolverando i vostri archivi riesci a 
farmi uscire qualche codice per questi vecchissimi 
ma pur sempre stupendi giochi? Ringraziandoti 
per una tua sicura risposta, ti saluto dicendoti: 
CONTINUATE COSÌ"! 

Marco, Torino. 


Mettiamo in chiaro una volta per 
tutte che per ora la 
scheda 3Dfx funziona in “simbiosi” con la 
scheda video che abitualmente utilizzate con 
Win 95. La scheda 3Dfx si mette a funzionare 
ogni volta che viene chiamata dalle 
applicazioni che la utilizzano. 

Nel momento che entra in funzione la scheda 
3Dfx, tutte le routine grafiche 3D vengono 
svolte dalla scheda, e non dai processori (quali 
per esempio gli MMX). 

Ho detto “per ora” perché so dell'imminente 
uscita di una scheda video che monta due 
processori, uno “normale” e l'altro “Voodoo”. 
Quindi, caro Marco, il tuo processore funziona 
solamente con quei programmi progettati per 
MMX. La cache di 2° livello aumenta 
notevolmente le prestazioni di qualsiasi 
computer. Se vuoi incrementare le prestazioni 
del tuo PC, aumenta con tranquillità questa 
poco considerata memoria. 

Per i codicilli dei giochi che richiedi ti rimando 
alle pagine del Cyber Master... 

Più che continuare così, speriamo di migliorare 
iù... (wow! ho inventato uno 


Baci e abbracci! 


o PER 
L'OSPEDALE VIRTUALE 


Per tutti i lettori di K, 

i trucchi per “Theme Hospital” (un must)! Nella 
schermata del fax: 

7287 - vinci e giochi il livello “tiro al ratto" ® 
24328 - abilita le cheats 

CTRL c > all research 

F11 > perdi il livello (2!) 

F12 > superi il livello 

SHIFT c > $ 10.000 

Per skippare a un livello, dal Prompt Hospital -L# 
{dove # sta per... indovina) 

Per $ infiniti: con un editor caricare ìl file 
savegame. 

Cercare 61A95 e scrivere FFFFFF (sperremmuben). 


G razie Te di K ringraziano! 


Kiss. 


WOLU! 


sembra 
di essere 
scaraventati sulla 
macchina 
di James Bond, 
in un film di Indiana Jones 
con la colonna sonora 
di Trainspotting. 
Tracciati internazionali, 
auto di tutti i tipi, 
sfide testa a testa 
e in network, 
tai o Î ce n’è abbastanza 
CD-ROM o È Fi per farvi girare la testa! 


MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
RACCOMANDATI: 

PENTIUM 90 Mhz, 16 Mb RAM, 
LETTORE CD-ROM 4X, 
SOUNDBLASTER O COMPATIBILE, 
DOS E WINDOWS ‘95 COMPATIBILE. 


Numero Verde. N 
167-821 177 s 5 LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 
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L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE 


ssp = 


AR È 


Pasi 


difettc 
ma pei 


ma più di SU-2 
ma più di Jett 
numero giù di 


WIPEOUT 2097 


PRO: | Gioco estremamente velo- 
ce e divertente. Grafica e 
‘animazioni veramente spettacolari. Molto 

belle e numerose le armi disponibili. 


ICONTRO:| Come al solito, in 

juesta sezione 
sono costretto a brontolare per le richie- 
ste hardware! Proprio ora che ho speso 
un capitale per un P200 MMX, mi devo 
rassegnare al fatto che senza la 3Dfx 
non si va molto lontano, 


‘Simi velivolini dea atal pa che 
quando vi alzerete dalla sedia darete i 
primi segni di pazzia cercando il tastino 
che serve ad azionare i freni aerodinamici 
per virare dal corridoio alla cucina! 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


CONQUEST EARTH 
(PRO: Rplen 
impegnativo. 


pre naturali, ri 
de hardware pesante. 


cattura di Con- 
quest Earth, comunque, è la notevole 
diversità di stili di gioco che è pesoia 
adottare, soprattutto in base al tipo 
partita che si vuole andare a 
Arcade o Strategica, con i teri 
con gli alieni. Il gioco è molto bello, si 
da vedere che da giocare, è stato rea- 
lizzato tecnicamente molto bene, è lon- 
gevo, vario e impegnativo. In una paro- 
la: nonfateveloscappare! 


apprezza! 
titoli ecs della ‘stessa serie, pa 
‘amanti della strategia e a chi desidera 
‘sfide complesse e avvincenti da un 
Videogioco. Per chi preferisce l'azione 
o una giocabilità immediata fin dalla — 
prima forse è meglio cercare 
qualcosa di meno impegnativo. 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


PRO: | Non male l'idea di base, 

la storia che ci introdu- 
ce al gioco stesso e la parte tattico- 
strategica. 


ICONTRO:| Praticamente 
disastrosa l’inte- 

ra sezione sparatutto! Per essere 

precisi: grafica, audio, fondali, nemici 


e tutto quanto è presente sullo 
schermo sa tristemente di antico. 


ommeNTO frA 

decisamente 
lontano decenni-luce dai prodotti che 
ci vengono proposti attualmente! 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 


PRO: | Tutto molto bello: dalle 

‘animazioni all'aspetto 
della grafica in genere; dai suoni alle 
bellissime musiche, per finire con la 
bellezza delle ricostruzioni e l'origi- 
nalità e la vastità della storia. 


CONTRO:ftai 
‘trovare un det 


to, dico che mi aspettavo qualche 
novità in più rispetto al Din ‘episodio. 


LBA2 
OMMENTO è senz'altro 


un dna gioco, di quelli che lascia- 
il segno. Il giusto seguito a un 

frimo passo compiuto coraggiosa- 

mente due anni fa da chi ebbe 

il coraggio di presentare tanta 

innovazione. 


L'ARCHIVIO DI K S 


La Creatura 
Con i Poteri 
i Più Te HE 
sei Full..- 


sì Ecco a voi Magic: L'Adunanza®, il gioco in CD-R VM della; 
di MicroProse. Potrai apprezzare un modo completamente NUOVO 


| 
, 
i 


ì 7 per giocare il famosissitno e vendutissimo gioco di carte. 
f ‘Dovrai superare in astuzia il perfido ed infido Arkazon. 
Dovrai sconfiggere i cinque maghi uniti e 


ì salvare le magiche risorse della Terra. 


4% 
\a dd, Sfiderai maghi a duello, lotterai con crea- 
| ture spaventose nel tentativo di liberare; Î 
(| Shandalar dal buio incombente. 


La'semplicità dell'interfaccia e l'ausilio 


$i‘; di sistemi di aiuto assicuràno un facile 
fascinante approccio al gioco per i I 


novizi; mentre garantiscono una sfida 


decisiva peri più esperti. Compra, L 


vinci 0 trova le carte per costruire il tuo 


mazzo Vincente 


r giocare, puoi scegliere tra le strabilianti carte 


in SVGA da: Magic: L'Adunanza® - Quarta Edizione”; 


Antiquities* a Arabian Nights . IN PIU”, 12 nuove carte 


ufficiali, mai viste prima, create appositamente per il tuo 
PC CD-ROM. Partecipa alla magia! 


CD-ROM 


MANUALE AGIC IC 
E SCATOLA 
IN ITALIANO l'Adunanza.| 


REQUISITI TECNICI: 
PC IBM 100 MHz 486 DX4, 


90 Mb SU HD, 

LETTORE CD-ROM 4X, 
SVGA (VESA RICHIESTO 

PER 640X480X256 COLORI), 
COMPATIBILE CON OGNI SCHEDA 
SONORA WINDOWS ‘95, MOUSE. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


Vendo scheda video accelerata 30/20 (Virge) con 2 MB di ram 
(mox resol. 1024x768 a 16 bit) compatibile direct x + drivers e 
utility per Win '95 e terminal velocity shareware in versione acce- 
lerata. Plug'n'play, tre mesi di vita, come nuovo o L 200.000 trat- 
tobili. 

Telefonare al numero 0322, coil e chiedere di Alessondro. 


Vendo /cbio i seguenti il per PC coro: Need r ei 
Deadline (italiano), Hellbender, Wing Commander 3, Litle Big 
Adventure, Full Throttle, Duke Nukem 3D, (+250 livelli), FIFA 
"97, Fade to Black, Caesar II, Battle Beast e AH64 D Longhow. 
Vendo inoltre scheda video accelerata 53 Virge 2MB Edo Drom 
con Decoder MPEG, compatibile Direct X + Terminal Velocity 30 
Trial Version 0 L.180.000. Tutto il materiale è in ottime condizioni 
e originale. 

Telefonare al numero 0322/497931 e chiedere di Alessandro. 


Vendo per PC cdrom, originali con manuale e scatola: Jetfighter 3 
(ita) a L99.000, Larry 7 (ita) a L.89.000, Red Alert (ita) a 
L.69.000, o in blocco a L.245.000. Tutti i prezzi sono trattabili. 
Inoltre, cerco per acquisto/scombio Caesar 2, Rayman, Civilization 
Zita. + Scendri, F22 Lighmning 2 ito, Grand Prix 2 ito, Screomer 2 
ito, Metal & Lace/Xentar. Prezzi da concordare, tutti originali in 
buone condizioni. Annuncio sempre valido; garantita massimo pro- 
fessionalità! 

Telefonare al numero MUSA ‘599752 e chiedere di Francesco. 


Vendo n per PC cd rom i seguenti ici: S Screomer (L.49.000), 
Raymon (L.55.000), Warcraft Il (L.65.000), Fade to Black 
(L.40.000), FIFA Soccer '96 (L.43.000), FIFA Soccer '97 
(L.63.000), Little Big Adventure (L.43.000), The Need for Speed 
(L.43.000), Doom - Doom Il (L43.000), Hexen (L.53.000), 
Drvid (L.57.000), Rise of the Triad (L25.000), su floppy PC 
Calcio 4.0 (L.7.000). Cerco: Diablo, Duke Nukem 3D, Shivers, 
Shivers Il e Tomb Raider. 

Per informazioni telefonare, ore pasti e dalle 20:30 in poi, ol 
numero ero 0075/7200) e chiedere di Fabio. 


Vendo per PC cd i seguenti dui cia Rebel Assault 2 (ita - 
L30000); The Last Dynasty (parlato in ita - L.25.000); Hi- 
Octane (ita - L.20.000); Alien Odyssey (ita - L.25.000); Tie 
Fighter cd (SVGA version); Chronicles of the Sword (parlato in ita - 
L45.000); Time Gate (parto in ita - 45.000). 

Telefonare al numero 095/507219 e chiedere di Danilo. 


Vendo CD per cd 


Vendo 486Dx33, MMG Mb, CD4x, Fd, HD 250 Mb, SK video TSENG 
4000 1Mb, 2 SK suono, mouse, tastiera, joy sfick, monitor colori 
14" 0L800.000, 

Telefonore al numero 02/8267162 e chiedere di Sergio 


Cerco persone in Italia e all'estero per sviluppore attività locale e inter. 
nazionale, graditi bilingue. 

Per appuntamento telefonare al numero 051/6824401 e chiedere 
del sig. Ri. 


Vendo per PC cd rom i seguenti ros Screomer 2 (ito) L40.000, 
Lords of the Realm Il L.50.000, Civilization Il + scenari (ita) 
L.70.000, Rugby World Cup '95 L.20,000, Red Alert + 
Counterstrike L75.000. Tutti nuovissimi, con confezioni e manuali 
originali 

Telefonare al numero 0971/46369 e chiedere di Luco. 

Vendo 3DFX Orchid Righteous versione Retail con giochi a 
L290.000 in goranzio. MOK e POD a L65.000 ciascuno. Le spese 
di spedizione sono a mio carico. 

Telefonare, ore posti, ol numero 0586/807436 e chiedere di 
Andreo. 


Vendo per PC cd rom i seguenti giochi: Command & Conquer + 
Command & Conquer Covert Operations a L.60.000, Tilt a 
L40.000. 

Telefonare al numero POSI e chiedere di dia 


da 96 L35.000, GPM usi 000, Red Alert 
L.60.000 trattabili, Rally Championship L.45.000 (come nuovo), PC 
Calco 5.0 L15.000, Scudetto 1 + ogg stagione 96/97 L50.000 e 
altri itli. | giochi sono in offimo stato e completi di manuale e confe- 
zione. 

Telefonare al numero COToI chiedere di Andrea. 


Vendo giochi originali o L30.000: Enemy Nations, Fallen Haven, 
Madden 97, Warwind, Ecstatica 1, KKNO, Worcroft 1, This Meons 
War, 2, Settlers 2, Popoulus 2 e anche romanzi di fantascienza. 
Telefonare, ore serali, al numero 02/406207 e chiedere di Daniele. 


Sono alla disperata ricerca di Final Fantasy 3 Legend per Game Boy. 


Sono disposto a pagare qualunque cifra, anche più di L150.000. 
Telefonare, a qualunque ora, al numero 0532/741888 e chiedere 
di Pietro Zambelli. 


Vendo/compro/scambio giochi per Satum, Playstation e Nintendo 
64. Inoltre cerco Video Manga. 
Telefonare al numeto 0347/2516784 e chiedere di Alexander. 


Vendo odi pi per PC tutti su CD cin con scatola e manuale: 
Prisoner of Ice (avventura, parlato in ITA) L-40.000; Torin's Passage 
(avventura, porlato in ITA) L50.000; Buried in Time (avventura, por- 
loto in ITA) L50.000; Discworld Il (avventura, sottotitolato in ITA) 
L.50.000; Death Rally (scassatutto) L.40.000; Retum to Zork 
(avventura in ING) L:30.000; Under a Killing Moon (avventura, par- 
loto in ITA) L.50.000; The Orion Conspirocy (avventura in ITA) 
L45.000; Pompei AD 79 (avventura, parlato in ITA) L45.000; 
Simon the Sorcerer Il (avventura, porlato in ITA) L.50.000; La 
Signora Calibro 32 (avventura, parlato in ITA) L.60.000. Alti giochi 
disponibili. 

Telefonare, ore pasti, al numero 0187/509627 e chiedere di 
Antonio. 


Vendo scheda oudio 16 bit Ess Audiodrive 1868 Plug'n'Play + drivers 
e utility per Win ‘95 o L.150.000 trattabili. Tutto come nuovo, 
monuali originali e in ottime condizioni. 

Telefonare, ore pasti, ol numero 0322/242183 e chiedere di Caro. 


Vendo cousa regalo Sony Play Station (pal) ancora in garanzia con 


memory cord e tre giochi. Prezzo da concordare. 
Telefonare, dalle 16:00 in poi, al numero 0342/636133 e chie- 


dere di Luco. 


Vendo/scambio originalssimi PC ca1om: Creatures ito L.60.000; 
Caesar 2 L.20.000; Gearheads L.20.000 + Warcraft 2 ita 
L.60.000; Total War L.40.000 (Warcraft 2 + Total War 
L100.000); Screamer 2 L60.000; UFO Enemy Unknow L.15.000; 
Dark Forces L30.000; X-Wing L30.000. 

Scambio con Civilization 2 ito, Red Alert, Sim Copter, Sindocate War, 
Heroes of Might & Magic 2 0 con qualsiasi altro bel gioco di strategia 
0 owenturo. 

Cerco PC Calcio 5,0, cerco anche Deadlock ita. e inoltre compro a 
buon prezzo i giochi che voglio scambiare. 

Telefonare al numero 049/5594205 e chiedere di Daniele Feltrin, 
oppure scrivete (anche per corrispondere) a Daniele Feltrin - via 
Corturo 36-35016 Piazzola 5/8 (PD) 


Vendo/scambio giochi per Playstation, Sotum e Nintendo 64. 


Telefonare ol numero 0187/494145 e chiedere di Alex. 


Chi ha detto che un 
gioco di corse deve 
essere per forza di 

automobili? 

Provate l'emozione di 


TRUGKS. asa 


sospensioni e motori 
giganteschi. Scegli tra 9 
vetture, ognuna delle quali 
con differenti caratteristiche 
come accelerazione, sterzo, 
peso e tipo di carrozzeria. 
3 differenti modalità di 
gioco tra cui la 
spettacolare “Car 
Crushing”: corri anche tu 
sopra montagne di 
macchine con questi 
mostri motorizzati! 
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Pentium 75 MHz 

16 MB di RAM 

Scheda grafica SVGA 1 MB 
CD-ROM 2X 

Scheda sonora 
SoundBlaster o compatibile 
Tastiera 


ltd MC 


"e seni e RAT 


Pentium 133 MHz 

16 MB di RAM 

Scheda grafica SVGA 2 MB 
CD-ROM 4X 

Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
Tastiera, joypad 
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‘enditore e 


* 486 DX2-66 MHz 

e 4 MB di RAM 

e CD ROM 2x 

* Scheda video SVGA 

* Scheda sonora 
SoundBlaster o 
100% compatibile 

® MS-DOS 5.00 
Windows® 95 

® Tastiera e Mouse 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 
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